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 RESUMEN  
La principal finalidad de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) es la creación, puesta en práctica y 
evaluación de una propuesta educativa que integre una novedosa metodología como la 
gamificación y la utilización de nuevas tecnologías dentro de la Educación Física.  
A lo largo del trabajo se puede observar un estudio sobre la actividad física en la sociedad actual 
y los principales problemas relacionados con la salud que envuelven a los jóvenes, como pueden 
ser la obesidad y el sedentarismo. Con el fin de combatir y reducir estos problemas hemos 
creado una propuesta gamificada, con las mecánicas y dinámicas de un videojuego adaptado a 
los intereses y gustos del alumnado del C.E.I.P. San José (Segovia), para lograr motivarles e 
incentivarles a la realización de actividad física y a la adquisición de unos hábitos de vida 
saludables, siendo conscientes de sus múltiples beneficios y haciendo participes a sus familias.  
 
PALABRAS CLAVE: Educación para la Salud, Gamificación, Hábitos Saludables, 
Sedentarismo, Nuevas Tecnologías, Actividad Física. 
 
 
ABSTRACT 
The main purpose of this Final Project is the creation, implementation and evaluation o fan 
educational proposal that integrates a new methodology such as Gaming and the use of new 
technologies within Physical Education. 
Throughout the project you can see a study on physical activity in today´s society and the main 
health- related problems that surround young age people, such as obesity and sedentary 
lifestyle. In order to combat and reduce these problems we have created a gaming proposal, 
with the mechanics and dynamics of a video game adapted to the interests and tastes of the 
C.E.I.P. San José (Segovia) students, in order to motivate and encourage them to carry out 
physical activity and acquire healthy habits, being aware of their multiple benefits and involving 
their families. 
 
KEY WORDS: Health Education, Gaming, Healthy Habits, Sedentarism, New Technologies, 
Physical Activity. 
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1. INTRODUCCIÓN  
El principal contenido de este Trabajo Fin de Grado (TFG) es la utilización de una 
metodología innovadora como la gamificación y la utilización de las nuevas tecnologías para 
fomentar hábitos saludables en los alumnos, con el fin de concienciarles sobre los importantes 
beneficios que estos aportan en su salud y en sus vidas.  
Dentro de la elaboración de este trabajo ha sido fundamental el diseño y 
establecimiento de unos objetivos generales de la propuesta, para ser conscientes de las metas 
que pretendíamos conseguir con su puesta en práctica.  
El trabajo está compuesto por 3 partes, la primera de ellas es la fundamentación teórica, 
en la cual hacemos un profundo análisis contrastado con la lectura de múltiples estudios y 
artículos publicados por autores expertos en la temática. En esta fundamentación teórica hemos 
hablado sobre: qué entendemos por actividad física, la actividad física relacionada con la salud, 
los problemas relacionados con la salud en la sociedad actual, la aparición de las nuevas 
tecnologías y la gamificación como recurso tecnológico para la promoción de la actividad física 
desde la Educación Física.  
Toda la información recopilada en la primera parte del trabajo ha sido fundamental para 
la elaboración de la segunda parte, en la cual se incorpora la propuesta didáctica llevada a cabo 
con los alumnos de 3º, 4º, 5º y 6º del C.E.I.P. San José (Segovia). Para la elaboración de esta 
intervención hemos necesitado establecer el contexto donde se iba a ejecutar, los principales 
objetivos, los contenidos, la metodología, el desarrollo de dicha intervención, la adaptación a la 
diversidad y la evaluación de la propuesta. 
La tercera y última parte del trabajo está compuesta por los resultados, las conclusiones 
y las líneas de futuro. Es una parte bastante importante dentro de la elaboración de este trabajo 
ya que gracias a los resultados extraídos y analizados podemos reflexionar sobre las actuaciones 
realizadas, además de poder ser conscientes del grado de cumplimiento de los objetivos 
marcados, y de aquellos aspectos a mejorar en una futura puesta en práctica.  
2. JUSTIFICACIÓN 
En la sociedad actual, los diversos estilos de vida adquiridos relacionados con la falta de 
actividad física, la mala alimentación y otros factores como la automatización de productos y las 
nuevas tecnologías, han provocado que enfermedades como la obesidad y el sedentarismo 
estén bastante presentes siendo algunos de los principales problemas de salud entre jóvenes.  
Con el fin de dotar a estos jóvenes de herramientas y conductas relacionadas con la 
mejora de su salud, podemos destacar la Educación para la Salud como un arma muy poderosa. 
Esta es dirigida y orientada hacia los alumnos y sus familias tratando de modificar aquellas 
conductas que puedan perjudicar su salud. Se pretenden transmitir diferentes claves que 
ayuden a llevar una vida sana y a prevenir enfermedades, a través de una alimentación 
equilibrada, de una buena higiene y una práctica habitual de actividad física.  
Si desde edades tempranas logramos que los niños se interesen por su bienestar, 
conseguiremos que tomen decisiones que beneficien y resulten positivas para su salud. Para 
ello, es fundamental el papel que desempeña el centro junto con las familias para transmitir a 
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sus hijos los principales valores, habilidades y conocimientos que permitan la reducción de 
problemas sociales y de salud tanto ahora como en un futuro.  
Es importante destacar el gran auge que tienen actualmente las nuevas tecnologías en 
nuestra sociedad, dando lugar a que tanto jóvenes como adultos pasen horas y horas delante 
de estos aparatos provocando una enorme falta de ejercicio físico, dando lugar a que cada vez 
se sientan más débiles y se generen más enfermedades. 
Con el fin de intentar paliar este problema hemos diseñado una intervención educativa 
para llevar a cabo con los alumnos del C.E.I.P. San José (Segovia), y con la colaboración de sus 
familias. Esta propuesta gamificada introduce las dinámicas y mecánicas de un videojuego real 
a través de las nuevas tecnologías. Los alumnos se introducen como los protagonistas del juego 
y tienen que ir superando diferentes retos y desafíos para vencer al “Malvado Sedentaris”. Este 
personaje es un simbolismo del Sedentarismo, el cual debe ser derrotado por los alumnos a 
través de la adquisición de los diferentes poderes saludables que los harán más fuertes y sanos.   
A lo largo de toda la propuesta, los alumnos podrán experimentar y aprender los 
beneficios de adquirir unos buenos hábitos saludables. Cuando finalice la intervención, se les 
mostrará que “El Malvado Sedentaris” ha estado entre ellos todo el tiempo, pero que en realidad 
son ellos mismos, ellos lo alimentan y lo hacen más fuerte en su interior a través de malos 
hábitos, y que, por todo esto, nosotros les habríamos enseñado las herramientas necesarias 
para derrotarle en la misión más importante, la de su salud y la de su vida.  
La principal pretensión que me ha llevado a desarrollar el trabajo sobre esta temática 
ha sido el gran auge que tienen actualmente tanto las nuevas tecnologías como el problema del 
sedentarismo. Es importante mostrarlo desde edades tempranas con el fin de concienciar de 
este grave problema a los niños, además de mostrarles que pueden sacar mucho más partido a 
las nuevas tecnologías para favorecer la práctica de actividad física y una buena alimentación 
dentro de sus rutinas diarias. 
3. OBJETIVOS 
A continuación, voy a presentar algunos objetivos que nos hemos planteado cumplir con 
la elaboración y puesta en práctica de la propuesta elaborada en este Trabajo de Fin de Grado 
(TFG): 
- Fomentar la actividad física a través de las nuevas tecnologías con una propuesta 
gamificada. 
- Utilizar una dinámica diferente e innovadora para motivar y despertar la curiosidad en 
el alumnado, favoreciendo un aprendizaje activo. 
- Despertar el interés por el juego a través de la adquisición de diferentes recompensas. 
- Implicar más a las familias en la asignatura y concienciarlas de la importancia de una 
buena alimentación. 
- Inculcar la importancia del trabajo cooperativo y potenciar las habilidades sociales entre 
compañeros. 
- Promover la adquisición de hábitos saludables en el alumnado a través de un videojuego 
real en el que ellos mismos sean los protagonistas. 
3 
 
4. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
4.1.¿QUÉ ENTENDEMOS POR ACTIVIDAD FÍSICA? 
La actividad física resulta ser un término amplio, a través del cual hacemos referencia a 
toda acción motriz que realizamos en nuestro día a día, como puede ser: subir escaleras, pasear 
al perro, sacar la basura, etc. Estas acciones se adaptan a las capacidades de cada persona, 
dando lugar a que con su realización puedan llegar a obtener beneficios saludables. Como dice 
Cabrera (2009, s/n): “Nuestra condición de seres vivos con capacidad de movimiento e 
interacción con las cosas y otros seres vivos que nos rodean, permite que la actividad física esté 
presente en cualquier ámbito de nuestra vida”.  
El Consejo Superior de Deportes (CSD) (2010), define la actividad física como “un 
movimiento corporal producido por la acción muscular voluntaria que aumenta el gasto de 
energía” (p. 17). Este concepto engloba el término de ejercicio físico, entendido como actividad 
física planificada y repetida en el tiempo, realizada con el fin de mejorar la salud o condición 
física. Según Rodríguez (2001), el ejercicio físico se define como “la actividad física planificada, 
estructurada y repetida, cuyo objetivo es adquirir, mantener o mejorar la condición física” (p. 
326). 
Para Castillo, Balaguer y García-Mérita (2007) este gasto de energía que se produce hace 
referencia a “las actividades físicas, como por ejemplo jugar a pillar, bailar, saltar a la comba o ir 
en bicicleta. Es decir, actividades que producen movimientos corporales, que requieren un 
esfuerzo físico y, consecuentemente, un gasto energético” (p. 203). Por tanto, la actividad física 
se refiere a la energía utilizada para realizar cualquier movimiento, en el que se incluyen los 
desplazamientos, las actividades laborales, las domésticas y las recreativas o realizadas en el 
tiempo de ocio. Este gasto de energía producido es necesario para que el organismo mantenga 
las principales funciones vitales tales como la circulación de la sangre, la respiración o digestión. 
Además de cumplir con estos requisitos, también debe estar adaptada y en 
concordancia con las características físicas de cada individuo. Por tanto, no debemos realizar un 
ejercicio físico que suponga un sobresfuerzo al que no se está preparado, ya que podría 
ocasionar a la persona una lesión física o hacerle sentir incapacidad por no alcanzar los objetivos 
y derivarle así al abandono.  
Por otro lado, a los beneficios orgánicos y físicos que con lleva la práctica de actividad 
física hay que sumar la capacidad para fomentar e inculcar valores positivos para adquirir unos 
hábitos de vida saludables, siendo conscientes de que se deben reunir 3 componentes para 
conseguirlos: el movimiento corporal, la experiencia personal y la práctica en grupo.    
                    
Ilustración 1. Elementos que definen a la Actividad física. Fuente: Devís, Peiró, Pérez, Ballester, Devís, Gomar y 
Sánchez (2000, p. 12). 
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4.2. LA ACTIVIDAD FÍSICA RELACIONADA CON LA SALUD  
Hablamos de actividad física como uno de los principales comportamientos implicados 
en el bienestar y salud de las personas. El cuerpo humano está diseñado para estar en continuo 
movimiento, por lo que necesita una frecuente actividad física para evitar enfermedades y 
funcionar óptimamente. 
Dentro del concepto de “salud” es necesario señalar que su significado ha evolucionado 
a lo largo de la historia. De considerarse durante la Revolución Industrial como la ausencia de 
enfermedad, a llegar a su actual significado que se expresa como “El completo estado de 
bienestar físico, psíquico y social”, establecido por la Organización Mundial de la Salud” (OMS, 
1948, p. 1).  
Acorde con Casimiro y Piéron (2001, p.101), los numerosos beneficios que produce la 
práctica físico-deportiva son, entre otros, fortalecer los huesos, incrementar la fuerza y la 
resistencia muscular, mejorar la flexibilidad, desarrollar la coordinación, ayudar a mantener 
controlado el peso corporal, disminuir la posibilidad de desarrollar enfermedades crónicas como 
diabetes o hipertensión, y combatir enfermedades desde las cardiovasculares hasta la 
depresión. Además de obtener beneficios psicológicos como mejorar el humor y aumentar los 
niveles de energía. 
Pero también aporta otros beneficios como: disfrutar de la naturaleza, tener un 
aprendizaje cultural, bienestar social, físico y mental, realizar actividades físicas al aire libre, 
turismo y deportes colectivos. Como consejo médico, se recomienda realizar actividades físicas 
entre 3 y 5 días por semana (American College of Sports Medicine, 1998). Más en concreto, 
según el ámbito educativo en el que nos movemos, la Organización Mundial de la Salud (OMS, 
2010) recomienda que los niños de 5 a 17 años deben invertir, como mínimo, 60 minutos al día 
a realizar actividad física de intensidad moderada a vigorosa. Si se superan estos 60 minutos se 
tendrán mayores beneficios, tanto a la hora de evitar contraer enfermedades como a la de 
conseguir una mayor estabilidad psicológica y aumentar su entorno de amistades. 
Múltiples estudios confirman que practicar regularmente actividad física produce 
numerosos beneficios físicos. Como exponen Gómez, Santandreu y Egea (1995), “la actividad 
física aporta una serie de hábitos y actitudes aconsejables, ya que la vida sedentaria y la falta de 
ejercicio físico son aspectos que determinan claramente la aparición de diversas enfermedades” 
(p.99). Según Devís y Peiró (1992) podemos diferenciar 3 grandes perspectivas que relacionan 
la actividad física y la salud: 
• La perspectiva rehabilitadora, que considera la actividad física como si fuera un 
medicamento.  
• La perspectiva preventiva, que utiliza la actividad física para reducir el riesgo de que 
aparezcan enfermedades o se lleguen a producir lesiones. 
• La perspectiva orientada al bienestar, que supone la actividad física una ayuda a la 
persona para sentirse mejor, favorecer el desarrollo personal y social, rehabilitarse y 
prevenir enfermedades o lesiones. 
Sin embargo, si la actividad física realizada no se adecúa a las capacidades de la persona, 
puede aumentar la posibilidad de generar efectos negativos. La actividad física llevada a límites 
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extremos genera altos niveles de estrés, que es uno de los factores de riesgo demostrados que 
merman seriamente la salud (Plowman, 1994). Pero sin embargo tal y como afirma Balius (1989), 
“el mayor riesgo que tiene para la salud es la posibilidad de sufrir lesiones músculo-esqueléticas, 
tales como: lesiones agudas musculares, articulares u óseas, y lesiones crónicas como algunas 
tendinopatías, periartropatrías y fracturas de sobre carga” (p.58).  
El deporte practicado con regularidad y moderación es un gran remedio para la salud 
física y psíquica. Sin duda, el mayor de los riesgos es la carencia de la actividad física, la 
inactividad y un estilo de vida sedentario, ya que esto puede favorecer la aparición de 
enfermedades como las cardiovasculares, la obesidad, la diabetes, la hipertensión o el exceso 
de estrés.  
4.3. LOS PARADIGMAS, LAS PERSPECTIVAS DE LA ACTIVIDAD FÍSICA Y LOS MODELOS 
PEDAGÓGICOS. 
La condición física relacionada con la salud fue definida por Bouchard, Shepard y 
Stephens (1994) dentro del Modelo de Toronto de Condición Física, Actividad Física y 
Salud, como:  
              Un estado dinámico de energía y vitalidad que permite a las personas llevar a cabo las tareas 
habituales de la vida diaria, disfrutar del tiempo de ocio activo y afrontar las posibles 
emergencias imprevistas sin una fatiga excesiva, a la vez que ayuda a evitar enfermedades 
hipocinéticas y a desarrollar el máximo de capacidad intelectual experimentando 
plenamente la alegría de vivir. (p. 1) 
La condición física, en su orientación deportiva, depende en gran medida del factor 
genético, pero los componentes de la condición física orientada a la salud se supeditan al nivel 
de práctica de actividad física. En función del carácter disciplinar que se quiera dar a la 
realización de la actividad física nos encontramos con dos importantes paradigmas que orientan 
la investigación y las estrategias de promoción de la misma: a) el paradigma centrado en la 
condición física; y b) el paradigma orientado a la actividad física (Cureton, 1987; Bouchard 
Shephard, Stephens, Surton, McPherson, 1990).  
Estos dos paradigmas son herederos de las dos posiciones que recoge Monahan (1987) 
del debate sostenido entre el ámbito médico y del ejercicio físico, podemos observar 2 posturas: 
a) los que defienden el valor de un programa aeróbico de condición física; y b) los que sugieren 
que la salud puede mantenerse con un programa de actividad física sin alcanzar las metas de la 
condición física. 
En primer lugar, encontramos el paradigma centrado en la condición física, que recibe 
este nombre porque se utiliza la condición física como elemento central entre la actividad física 
y la salud. 
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Este paradigma se basa en relaciones lineales, cada uno de ellos influye en los otros dos. 
Se asume que el nivel de actividad física influirá en la condición física, y que esta condiciona el 
tipo y la cantidad de actividad física que desarrollarán. Por tanto, se supone que la mejora de la 
condición física redundará en una mejora de la salud. En definitiva, este es un paradigma 
orientado hacia un resultado, dando lugar a que sea un poco restrictivo y excluyente, ya que la 
actividad física sólo estaría al alcance de los “más preparados”. 
En segundo lugar, encontramos el paradigma orientado a la actividad física. En este 
paradigma el protagonismo lo tiene la actividad física, con una visión más recreativa y 
participativa que el anterior. En este no solo influye la actividad física, sino que también están 
presentes otros factores como la herencia, el estilo de vida, el ambiente y otros atributos 
personales; además de “adaptarse a las posibilidades de muy diversos tipos de personas y 
permitir que todas puedan obtener beneficios saludables tras la realización de algún tipo de 
actividad física” (Peiró y Devís, 1993, p. 76). 
 
Ilustración 2. Paradigma orientado a la actividad física. Fuente: Bouchard et al., 1994) 
En la ilustración 2 podemos observar las diferentes relaciones que establece este 
paradigma entre actividad física, condición física y salud. Aquí, la condición física no sólo 
depende de la actividad física o de la salud, en ella también influyen factores como la genética 
y cuestiones de tipo ambiental. La actividad física tiene una relación directa con la salud (flecha 
verde) y puede tener efectos positivos sobre esta sin producir ninguna mejora en la condición 
física. La actividad física cuando se realiza con cierta regularidad en el tiempo y con un grado de 
calidad en la planificación también puede tener efectos sobre la condición física e influir en la 
salud.  
ACTIVIDAD 
FÍSICA 
CONDICIÓN 
FÍSICA SALUD 
Ilustración 2. Paradigma centrado en la condición física. Fuente: Elaboración propia. 
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Debemos pensar que cuando una persona realiza actividad física se ve involucrada en 
un proceso que va más allá de la mejora del rendimiento, mientras que la mejora de la condición 
física intenta alcanzar un resultado o producto asociado a un nivel de forma física.  
Según lo expuesto hasta ahora, los beneficios saludables se encuentran en el proceso 
de realización de las actividades físicas y no en la búsqueda de resultados, altos niveles de 
excelencia atlética o comparando los niveles de condición física con otro compañero/a 
(Meredith, 1988; Biddle y Biddle, 1989). Si debido a una práctica física frecuente hay mejoras en 
la condición física, bienvenida sea, pero siempre entendida la mejora como una consecuencia 
de lo verdaderamente importante, la actividad física, y no la búsqueda de mayores niveles de 
condición física (Devís, Peiró, Pérez, Ballester, Devís, Gomar, y Sánchez, 2000). 
Perspectivas en la promoción de la actividad física y la salud en la educación física 
escolar 
En lo que se refiere a las perspectivas con relación a la promoción de la actividad física 
y la salud, podemos destacar 4 perspectivas diferentes que pretenden contribuir a la realización 
de actividad física más allá de la escuela, convirtiendo esta práctica en una experiencia positiva 
y satisfactoria:  
1. La perspectiva mecanicista, el alumnado no tiene voz en el proceso de realización de 
las actividades físicas, solo se limita a repetir lo que el profesor le sugiere. Además, olvida las 
circunstancias en que se realizan las actividades y el proceso interno de los/as participantes (Fox, 
1991). La fuente de información siempre emana de una autoridad que almacena los contenidos. 
2. La perspectiva orientada a las actitudes, fundamenta las decisiones curriculares en 
el proceso de maduración de las niñas/os y jóvenes y en la percepción e interpretación que 
hacen de su propia experiencia cuando se implican en actividades físicas (Fox, 1991).   
3. La perspectiva orientada al conocimiento, se desarrolla durante la práctica y se dirige 
especialmente al "saber cómo" realizar las actividades y elaborar un programa propio que 
capacitará al alumnado para llevar una vida activa de manera más autónoma (Almond, 1992; 
Peiró y Devís, 1992, p.79).  
4. La perspectiva crítica, sitúa los problemas de salud desde un punto de vista social y 
ambiental y, por lo tanto, sus estrategias de promoción se dirigen a facilitar el cambio social y 
comunitario. La participación en actividades físicas aumentará la probabilidad de seguir 
participando en un futuro. Aquí, la familia y la comunidad trabajan de manera conjunta 
buscando estrategias que involucren al profesorado, al alumnado, a padres, hijos y compañeros. 
Cada una de estas perspectivas tiene muy difícil conseguir su propósito de manera 
individual. Sin embargo, como bien dicen Devís y Peiró (2001), a través de una propuesta que 
las aglutine e integre es posible que se produzcan cambios significativos. Lo que se conocería 
como perspectiva holística, siendo capaz de relacionar las cuatro de la forma más coherente 
posible.  
A continuación, podemos observar una tabla en la cual se diferencian aspectos de cada 
perspectiva: 
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Tabla 1.  
Perspectivas en la promoción de la actividad física y la salud en la EF Escolar 
MECANICISTA ORIENTA A LAS 
ACTITUDES 
ORIENTADA AL 
CONOCIMIENTO 
DE CARÁCTER 
CRÍTICO 
-Hábito desde 
pequeños hasta edad 
adulta 
-Profesor como figura 
de referencia, si el 
profesor lo hace antes 
ya saben cómo hacerlo 
después. 
-Crear hábitos para 
maximizar 
oportunidades y 
mejorar la condición 
física 
-Nivel de rendimiento 
 
-Experiencias satisfactorias 
que sea divertido y 
motivante 
-Actitudes positivas, 
mejora de autoestima 
-No busca la victoria, ni 
rendimiento físico sino 
crecer personalmente  
-actividades más allá de su 
escolarización 
-Generar buenas actitudes 
-Mejorar motivación 
individual y grupal 
-Mejorar identidad grupal 
-Capacidad de decisión 
-Más autonomía 
-Vincular con la 
práctica 
-Motivador 
-Seguir conociendo 
-Reflexión 
-Pensamiento 
crítico 
-Cambio social 
-Romper con las 
modas 
-Cuestionarte las 
cosas dentro de la 
sociedad.  
 
Tabla 2. 
 Perspectivas de promoción de la actividad física y Salud en EF (López, 2009) 
 
Una vez definidos los paradigmas y perspectivas para relacionar la actividad física y la 
salud, tenemos que darle la orientación didáctica precisa para que desde la asignatura de 
Educación Física demos los pasos oportunos para ofrecer una enseñanza de calidad. Por ello, 
podemos observar diferentes modelos pedagógicos que favorecen el proceso de aprendizaje, 
centrándose en las necesidades de los alumnos. Estos modelos están basados en la 
interdependencia de las relaciones entre el aprendizaje, el contenido, la enseñanza, y el 
contexto (Rovegno, 2006). 
Dentro de los modelos básicos podemos diferenciar: el Aprendizaje Cooperativo, la 
Educación Deportiva, el Comprensivo de Iniciación Deportiva (TFGFU), Responsabilidad Personal 
y Social y la Educación Aventura. 
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Entre estos, acorde con el funcionamiento de nuestro futuro proyecto basado en la 
gamificación, destacamos el aprendizaje cooperativo. Éste se puede definir como un “modelo 
pedagógico en el que los estudiantes aprenden con, de y por otros estudiantes a través de un 
planteamiento de enseñanza-aprendizaje que facilita y potencia esta interacción e 
interdependencia positivas y en el que docente y estudiantes actúan como co-aprendices” 
(Fernández-Río, 2014, p. 6). 
Y dentro de los modelos pedagógicos emergentes encontramos: la Alfabetización 
Motora, el Estilo Actitudinal, el Modelo Ludotécnico, la Autoconstrucción de materiales, la 
Educación para la Salud y la Hibridación de Modelos. De esta serie de modelos emergentes, 
dentro del proyecto se profundizará en relacionado con la Educación para la Salud. La idea 
central de este modelo es que la salud, en vez de la habilidad, debe ser el objetivo/resultado 
principal de la EF (Haerens, Kirk, Cardon y De Bourdeaudhuij, 2011), para tratar de conseguir 
que los estudiantes valoren tener una vida físicamente activa (Siedentop, 1996). 
Son numerosas las posibilidades que nos ofrecen estos modelos, pudiendo adaptarse al 
contexto, al contenido, al alumnado y al docente, logrando un buen equilibrio dentro de la 
práctica realizada. Como bien dicen Fernández-Río, Calderón, Hortigüela, Pérez-Pueyo y Aznar 
(2016):  
              El alumno debe ser un elemento fundamental del proceso de enseñanza y aprendizaje, 
permitiendo que adquiera autonomía, responsabilidad y que entienda la práctica de 
actividad física como un elemento fundamental a lo largo de la vida. Estos aportan rigor, 
coherencia y visibilidad a una materia que tiene un potencial educativo extraordinario, y 
que, de forma coordinada con las demás materias del currículo, puede determinar una 
mejora global del proceso educativo. (p.69) 
4.4. LOS PROBLEMAS RELACIONADOS CON LA SALUD EN LA SOCIEDAD ACTUAL 
Durante los últimos años se está dando mayor visibilidad e importancia a las relaciones 
entre la actividad física y la salud, debido a los cambios producidos a nivel sociocultural y 
económico, así como a los avances tecnológicos. En ello ha jugado un papel fundamental el 
incremento de las enfermedades propias de la evolución de una sociedad sedentaria (Rodríguez 
y Casimiro, 2000). 
Precisamente hay una creciente preocupación en la sociedad actual por este asunto, ya 
que no se favorece la realización de actividad física. Algunos elementos como la automatización 
de las fábricas, los sistemas de transporte o la extensa gama de equipos electrónicos en las 
viviendas han reducido de forma destacable la necesidad de desarrollar trabajo físico, 
fomentando el sedentarismo (Jackson, Morrow, Hill y Dishman, 2003). 
Estos cambios están aportando grandes facilidades en la vida de las personas dando 
lugar a un cambio en los estilos de vida, aumentando los casos de sedentarismo, obesidad e 
inactividad. Estos estados físicos y de actitudes están siendo un gran factor de riesgo para la 
sociedad, empeorando la calidad de vida de las personas, dando lugar a la aparición de múltiples 
enfermedades y llegando a considerarse como una epidemia del siglo XXI. 
La Organización Mundial de la Salud (2008, p.23) confirma que realizar actividad física 
de forma regular es uno de los principales componentes en la prevención del creciente aumento 
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de enfermedades crónicas. Sin embargo, el 60 % de la población en el mundo no llega a cumplir 
con las recomendaciones mínimas de realización de actividad física moderada durante 30 
minutos al día. La OMS estima que los modos de vida sedentarios son una de las 10 causas 
principales de mortalidad y discapacidad en el mundo. 
Tabla 3.  
10 principales factores de riesgo de muerte y de pérdida de años de salud en el mundo (OMS, 
2009) 
 
Según Castro, Martínez, Zurita, Chacón, Espejo y Cabrera (2015), el sedentarismo es uno 
de los problemas principales a los que se está enfrentando la sociedad actual, producido 
fundamentalmente por la sustitución del tiempo libre utilizado para la práctica de actividad física 
por el uso de televisión, ordenador y videoconsolas. Por ello, en las últimas décadas ha aparecido 
una nueva vertiente conocida como “sedentarismo tecnológico” u “ocio sedentario”, que han 
aumentado dichas conductas por la masiva implantación de videoconsolas, ordenadores, 
smartphones y demás dispositivos relacionados con el uso de internet en los hogares (Duque y 
Vásquez, 2013). 
En la edad escolar, los niños realizan poco ejercicio físico, la mayoría únicamente realiza 
actividad física en las horas de Educación Física, como hemos expresado anteriormente. Esto se 
debe a que la mayor parte de su tiempo se alejan del deporte y de jugar al aire libre, destinando 
ese tiempo a ver la televisión, a utilizar aparatos electrónicos y a jugar a videojuegos.  
En este sentido, destacamos la importancia de los padres y profesores a la hora de 
concienciar a los jóvenes, desde edades tempranas, con el fin de promover y facilitar las 
oportunidades de realizar actividad física de manera regular, ya que ser activo físicamente 
durante la infancia y adolescencia hará que estos se sientan más competentes y desarrollen sus 
habilidades físicas, dando lugar a que sigan activos durante la edad adulta. 
Por esta razón se están editando desde las diferentes instituciones públicas programas 
e intervenciones sociales para aplacar este nuevo problema. Por ejemplo, en la guía para las 
familias del Programa Perseo del Ministerio de Sanidad (2007), ¡Come sano y muévete!, se 
intenta fomentar la implicación de las familias, basándose en utilizar a los padres y a las madres 
como referentes para sus hijos, sirviéndoles de modelo. Además, se dan recomendaciones 
básicas para realizar actividad física diaria como juegos infantiles o tareas diarias. 
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Para que la actitud del joven cambie con respecto a sus hábitos es necesaria la 
participación y el apoyo de la familia en el proceso educativo de la salud, haciéndoles 
conscientes de la importancia y los beneficios de que sus hijos sean activos, se acostumbren a 
llevar un estilo de vida activo y adquieran unos hábitos saludables. Además, la escuela debe 
asumir una importante responsabilidad al respecto, ya que es el espacio idóneo para 
promocionar la actividad física y los hábitos de vida saludables, debido a su enorme 
potencialidad e influencia en la adquisición de hábitos en sus alumnos. 
Así, la EF debe ser reconocida por su amplio potencial educativo, ya que es la asignatura 
que tiene una mayor relación, directa e indirecta, con la calidad de vida y la salud. Como señala 
Sánchez Bañuelos (2000), “tanto las tendencias actuales, como las perspectivas de futuro, 
apuntan en una dirección en la cual la educación física tiene que poseer un componente muy 
importante de ‘Educación para la Salud´” (p. 37). 
La Educación para la Salud se utiliza como estrategia para fomentar hábitos saludables 
en los alumnos, hábitos alimentarios y estilos de vida saludables que ayuden a contrarrestar los 
casos de inactividad y obesidad. Con el fin de inculcar actitudes y conocimientos, favoreciendo 
su crecimiento y desarrollo, fomentando la mejora de su salud y previniendo enfermedades.  
La EF que se enseña en los centros educativos debe ofrecer un currículo adaptado a las 
necesidades de los jóvenes y acorde con las transformaciones sociales, que dote a los jóvenes 
de habilidades motrices, comprensión cognitiva y aptitudes sociales y emocionales que 
necesitan para llevar una vida físicamente activa (McLennan y Thompson, 2015). 
4.5. LA APARICIÓN DE LAS NUEVAS TECNOLOGÍAS ¿CAUSA O PERJUICIO EN LA 
INSTAURACIÓN DE HÁBITOS SALUDABLES? 
Como ya hemos planteado en el epígrafe anterior, podemos observar cómo con la 
aparición de las nuevas tecnologías los hábitos de vida de los jóvenes han cambiado, dejando 
apartada la actividad física y estando consumidos en un mundo digital. Como dicen Echeburúa 
y Requesens (2012):  
              El abuso de las redes sociales puede facilitar el aislamiento, el bajo rendimiento académico 
o laboral, el desinterés por otros temas y por el ocio activo, los trastornos de conducta y el 
quebrantamiento económico, así como el sedentarismo y la obesidad. En realidad, hay un 
efecto bola de nieve. Los problemas se extienden a todas las parcelas de la persona afectada 
(salud, familia, escuela y relaciones sociales. (p. 55) 
Blasco (1994) expresa esta misma idea del siguiente modo:  
A medida que la tecnología ha permitido liberar al hombre de las tareas pesadas que 
requerían grandes dosis de esfuerzo físico, así como facilitarle los desplazamientos sin tener 
que caminar, la sociedad occidental ha modelado unos quehaceres cotidianos que no 
requieren, en la mayor parte de los casos, prácticamente de ningún esfuerzo físico, ni 
tampoco de desplazamientos que deban hacerse andando. (p. 4) 
Esta atracción genera en los docentes la necesidad de hacer uso de las mismas para 
educarlos y formarlos. Acercándonos a este nuevo horizonte educativo, Bringué y Sádaba (2009, 
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p. 259) señalan los conocidos «Nacidos Digitales» o «Generación Interactiva» como una 
generación que ha nacido y crecido frente a las pantallas. 
Como podemos observar, diversos autores muestran las nuevas tecnologías como un 
importante causante de la inactividad física, del sedentarismo y todo lo que esto conlleva. Por 
ello, podemos observar estas nuevas tecnologías tanto dentro como fuera del aula como causas 
de posibles problemas o como oportunidades para generar beneficios en la salud. 
Dentro de las ventajas que puede ofrecer el uso de las TIC en el ámbito escolar y a la 
hora de realizar actividad física, Pérez (2007) añade que es uno de los principales retos a alcanzar 
en la sociedad actual, destacando que:  
             1) Posibilitan el aprendizaje del alumnado fuera del horario lectivo, compensando la 
reducida dotación horaria que tiene asignada la EF semanalmente (gracias a la 
predisposición de éstos hacia este tipo de actividades tan cotidianas para ellos);  
              2) Generan con el apoyo facilitador del profesor, nuevas habilidades cognitivas y 
refuerzan otras que ya están presentes en los procesos didácticos tradicionales 
(capacidad de análisis y síntesis de la información, formulación y comprobación de 
hipótesis, búsqueda de información, capacidades inductivas y deductivas, etc.) 
              3) Mejoran la adaptación al ritmo individual de los alumnos. 
Las nuevas tecnologías se pueden implantar dentro de la EF, siendo consideradas por 
los alumnos como algo atractivo e interesante, fomentando su participación y, además, como 
un medio de disfrute. Una gran parte del profesorado las considera como un importante recurso 
metodológico, al poder incorporar las nuevas tecnologías dentro de las prácticas educativas. Por 
esta razón han surgido los «Exergames», definidos por Staiano y Calvert (2011) como juegos 
digitales que combinan el ejercicio físico y el juego, dando lugar a una mejor del estado de salud 
de los que lo practican, además de proporcionarles beneficios sociales y académicos. Gracias a 
ellos las clases de Educación Física darán un giro y se mejorarán con el fin de conseguir que los 
alumnos continúen con la práctica activa en casa de una manera divertida. 
Según Sánchez (2015): “Las tecnologías en la educación suponen la incorporación de 
entornos educativos que implican modelos más abiertos y flexibles que facilitan el acceso a una 
información compartida.” (p.13). Además, gracias a estas se propiciará un clima positivo y 
motivacional en el aula, logrando la implicación y aprendizaje del alumnado.  
Diversos estudios evidencian las repercusiones positivas de un clima motivacional de 
aula que implique a la «tarea», ya que se considera más probable que favorezca la motivación 
intrínseca a través de la satisfacción de las necesidades psicológicas básicas en el alumnado 
(Moreno, González-Cutre y Chillón, 2009; Papaioannou, Tsigilis, Kosmidou y Milosis, 2007). 
Por todo lo comentado anteriormente, entre los innumerables recursos que nos aportan 
las nuevas tecnologías a la hora de introducirlos en el aula, nosotros vamos a utilizar la 
gamificación.  
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4.6.LA GAMIFICACIÓN COMO RECURSO TECNOLÓGICO PARA LA PROMOCIÓN DE LA 
ACTIVIDAD FÍSICA DESDE LA EDUCACIÓN FÍSICA 
La educación está sumergida en un importante proceso de cambios, mediante el desarrollo 
de nuevas estrategias didácticas y procesos innovadores que atiendan las necesidades de los 
alumnos con eficacia. Las metodologías educativas están evolucionando para priorizar la 
amplitud y profundidad del aprendizaje, tal y como señalan los dominios de aprendizaje de la 
Comisión Especial sobre Métricas de los Aprendizajes (LMTF, 2013). 
En la Declaración de Bolonia (1999) y su adaptación al Espacio Europeo de Educación 
Superior (EEES) 2010 basado en principios socio-constructivistas, en los que los métodos y las 
técnicas educativas permiten a los alumnos la adquisición de competencias específicas e 
interpersonales o transversales como la toma de decisiones, el trabajo cooperativo, habilidades 
de comunicación o la planificación de estrategias son destrezas que se convierten en requisitos 
básicos para garantizar un aprendizaje más significativo y duradero en el tiempo. Por tanto, si 
se quiere ofrecer una EF de calidad esta debe ofrecer experiencias motrices valiosas, auténticas 
y relevantes para la vida de los alumnos.  
Si se tiene en cuenta que la adquisición de las competencias se convierte en el objetivo 
principal del sistema educativo, es necesario incidir en la manera de conseguirlas. Para ello es 
de vital importancia el uso de estrategias metodológicas que faciliten este proceso. Destacan 
aquellas que atraen a los alumnos por estar vinculadas con sus intereses más cercanos, tales 
como las relacionadas con las lúdico-motrices como la gamificación. Esta es una herramienta 
potente para aprender competencias, y que se convertirá en el eje vertebrador de la 
programación que se presenta en este trabajo.  
La gamificación trata de integrar las diferentes dinámicas y mecánicas de los videojuegos a 
través de cualquier soporte, digital o no, con el objetivo de aumentar la participación, motivar 
al alumnado y desarrollar competencias basadas en el aprendizaje, con el fin de trabajar los 
contenidos educativos como si fuera un juego (Durall, Gros, Maina, Johnson y Adams, 2012). 
Según León-Díaz, Martínez- Muñoz, Fernando y Santos- Pastor (2019), el concepto de 
gamificación ha sido definido como una técnica, un método o estrategia que consiste en 
introducir dinámicas propias de los videojuegos. El profesorado elabora una serie de actividades 
de aprendizaje en base a una historia o narrativa, que incluye un conjunto de elementos del 
juego en un contexto donde es poco habitual su utilización. Su objetivo principal es involucrar al 
alumnado en una aventura lúdica relacionada estrechamente con sus gustos e intereses, dando 
lugar a que se favorezca la implicación de estos con la ayuda de diferentes dinámicas y soportes 
interactivos.  
Utilizar la mecánica del juego, las estrategias y la estética dan lugar a una creciente 
motivación e implicación por parte de los alumnos, además de promover el aprendizaje. La 
utilización de videojuegos como metodología activa se puede utilizar para diversas opciones, no 
únicamente como pasatiempos o tiempo de recreo, sino como una herramienta sugerente para 
aplicarla en los campos de la educación, salud o actividad física.  
La gamificación surge dentro de la EF para modificar la práctica docente tradicional, con 
el principal fin de motivar al alumnado hacia la práctica de actividad física y a la producción de 
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aprendizajes emocionalmente significativos. Esta metodología favorece la autonomía del 
alumnado, su capacidad para resolver problemas, las relaciones interpersonales y el aprendizaje 
activo a través de un método lúdico y cooperativo. Es decir, con su aplicación va a desarrollar 
las tres necesidades psicológicas básicas: la autonomía, la competencia y la relación con los 
demás. Consiguiendo acercarse al cumplimiento de la Teoría de Autodeterminación, puesto que 
va a suponer un aumento de satisfacción en el alumno que favorecerá la aparición de un estado 
de motivación intrínseca. 
Se ha podido observar que a través de la potenciación de los agentes que determinan 
una conducta llevada por los intereses propios de la persona, aumenta el compromiso y el 
rendimiento del alumnado a través de la práctica física y el desarrollo de conductas saludables. 
La gamificación facilita un clima de aula distendido (Navarro, Martínez y Pérez, 2017), 
disminuyendo las conductas disruptivas (Trillo, Palomares, Gonzáles y De las Heras, 2018) y 
generando una sensación de control y asunción de la responsabilidad, que les acerca a la 
construcción de sus propios aprendizajes (Pérez, Rivera y Delgado, 2017). Desde el punto de 
vista del profesorado, también se valoran las diversas posibilidades para atender los diferentes 
ritmos de aprendizaje del alumnado (Monguillot, Arévalo, Zurita, Almiral, y Guitert, 2015). 
Para ello es fundamental la combinación de 3 elementos: el profesor, el alumno y el 
juego. El alumno de hoy en día demanda un enfoque de enseñanza diferente al que están 
acostumbrados, debido a la aparición de las nuevas tecnologías y a los entornos virtuales, por lo 
que se utilizará el juego como medio de aprendizaje. El diseño de la experiencia lúdica será clave 
para garantizar una experiencia de aprendizaje gratificante, y el profesor será un facilitador en 
el proceso de búsqueda, encargándose de poner en marcha el motor y regular que avance de 
forma adecuada. 
Los principios de gamificación, descritos por Diggelen (2012), sugieren que el proceso 
de Gamificación se puede resumir en 10 puntos: 
1. Tipos de competición: Jugador versus jugador, Jugador versus sistema y/o Solo. 2. Presión 
temporal: Jugar de forma relajada o jugar con el tiempo en. 3. Escasez: La escasez de 
determinados elementos puede aumentar al reto y la jugabilidad 4. Puzzles: Problemas que 
indican la existencia de una solución 5. Novedad: Los cambios pueden presentar nuevos 
retos y nuevas mecánicas que dominar 6. Niveles y progreso. 7. Presión Social: El rebaño 
debe saber lo que hace. 8. Trabajo en equipo: puede ser necesario la ayuda de otros para 
conseguir avanzar. 9. Moneda de cambio: Cualquier cosa que puede ser intercambiada por 
otra de valor, será buscada. 10. Renovar y aumentar poder: Permite añadir elementos 
motivacionales al jugador. (p.18) 
Todo este proceso de enseñanza-aprendizaje supone la incorporación de las nuevas 
tecnologías y herramientas interactivas, ya que es necesaria su utilización para la creación de 
materiales, la elaboración de registros, la organización y estructuración del proyecto llevado a 
cabo; además de hacerlo más visual y motivante. Con el fin de que la propuesta tenga una gran 
aceptación, implicación y compromiso por parte del alumnado, no se atiende únicamente a la 
necesidad de jugar por parte de los alumnos, este medio también se utiliza para adquirir 
conocimientos, actitudes y valores que aseguren unos hábitos saludables beneficiosos que 
podrán reproducir a lo largo de su vida. 
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Para finalizar este apartado, detallamos que para realizar un proceso de gamificación de 
manera adecuada se deben tener en cuenta 4 requisitos esenciales para poder asegurar el éxito 
de la propuesta, como son: el planteamiento de un problema, propósito u objetivo concreto y 
realizable, las reglas que dirigen el proceso, los retos y eventos que se van resolviendo de 
manera secuencial, y los refuerzos, castigos y resultados que se van aplicando para que la 
motivación no decaiga. Por todo ello, y siempre dentro de un contexto educativo bien 
planificado, se utilizarán metodologías innovadoras que buscan el desarrollo autónomo del 
alumnado como son: la resolución de problemas, el aprendizaje guiado y el aprendizaje 
cooperativo. Como bien dicen León- Díaz, Martínez-Muñoz, y Santos-Pastor (2019): 
               Los procesos de gamificación se concretan en el uso de herramientas, técnicas u otros 
elementos extraídos del juego, que se emplean como complemento para lograr unos 
objetivos. Se estructuran en niveles de complejidad; fomentan la participación a través de 
misiones y/o retos; cuentan con un sistema de puntos y recompensas en forma de insignias 
o badges; y, muestran el ranking y posicionamiento del alumnado acorde a su progreso. La 
gamificación es una estrategia motivacional y una potente herramienta para movilizar 
conocimientos y consolidar aprendizaje. (p. 122) 
 
5. PROPUESTA DIDÁCTICA: “EL MALVADO SEDENTARIS” 
5.1. JUSTIFICACIÓN 
La propuesta didáctica que vamos a exponer es un proyecto basado en la gamificación 
con nuevas tecnologías dentro de la materia de Educación Física. El proyecto se llama “El 
Malvado Sedentaris”. Con este proyecto pretendemos que nuestro alumnado experimente una 
propuesta de aprendizaje motivadora a través de la cual se combata el sedentarismo y se 
promuevan los hábitos de vida saludables. 
¿Cómo surgió este proyecto?  
Tras haber leído gran cantidad de artículos que mostraban la preocupación de la 
sociedad por la salud de los jóvenes de hoy en día, debido al aumento de casos de sedentarismo 
ocasionados por el uso de las nuevas tecnologías, decidimos pasar un cuestionario sobre los 
hábitos saludables al alumnado de 5º y 6º del CEIP San José (Segovia). Una vez realizado este 
cuestionario, pudimos observar cómo la gran mayoría solo efectuaban actividad física en las 
horas de Educación Física en el colegio y cómo gran parte de su tiempo libre lo dedicaban a 
entretenerse con aparatos electrónicos como los videojuegos o las aplicaciones interactivas.  
Actualmente el alumnado demanda un enfoque diferente de enseñanza-aprendizaje al 
que están acostumbrados, debido a la aparición de las nuevas tecnologías. Por ello, teniendo en 
cuenta sus gustos e intereses, decidimos acercar su realidad cotidiana al aula, incorporando el 
videojuego a este contexto educativo, mostrándoles cómo es posible el uso de las nuevas 
tecnologías para el fomento de la actividad física a través de una hibridación de estrategias 
metodológicas activas, destacando la Gamificación y el Aprendizaje Basado en Problemas. Como 
bien afirma Ausubel (1979), “los métodos de enseñanza activa no solo persiguen que el tiempo 
de clase sea un espacio de aprendizaje significativo de construcción social, sino que permiten el 
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desarrollo de actitudes y habilidades que la enseñanza pasiva no promueve” (citado por de León-
Ramos, 2013, p. 101). 
A la hora de realizar este proyecto de gamificación tuvimos en cuenta estas 7 
recomendaciones: 
1. El tema, una temática acorde a los gustos, intereses de los alumnos a los que está 
dirigida la propuesta; 2. El lugar y tiempo, será el escenario de la aventura, dónde están y hacia 
dónde se dirigen; 3. Personajes, los alumnos serán los protagonistas y podrán adquirir nuevos 
personajes a medida que vaya avanzando en el juego; 4. Narrativa, una historia que enganche y 
motive al alumno, en la que participe la fantasía y la creatividad, además de lograr captar su 
atención e intriga a través de la incertidumbre; 5. Presentación, con un vídeo motivacional, un 
tráiler del proyecto con música, vídeos o imágenes, lograr crear una presentación impactante; 
6. Mecánica, reglas del juego e instrucciones a seguir; 7. Roles de los alumnos, asignarles tareas, 
responsabilidades, tanto de manera individual como grupal.  
Asimismo, se establece un objetivo principal que abarca todo el proyecto, en este caso, 
derrotar al Malvado Sedentaris superando los diferentes retos y desafíos propuestos en las 
misiones, así como subir de experiencia para adquirir poderes saludables y conseguir ser más 
fuertes y sanos. Con esto se pretende que los alumnos alcancen un elevado grado de 
responsabilidad y autonomía, además de beneficiar el trabajo en equipo y la adquisición de 
diferentes habilidades, destrezas y valores. 
También es trascendental destacar la influencia de la incertidumbre de la recompensa, 
puesto que a medida que van superando los desafíos propuestos se les va premiando. Esto da 
lugar a que haya una mayor implicación por parte del alumnado, además de ser una gran 
novedad dentro de su aprendizaje, lo que facilita su predisposición y curiosidad, logrando que 
adquieran un deseo de experimentar, de explorar y de seguir aprendiendo, puesto que “el 
cerebro sólo aprende si hay emoción” (Mora Teruel, 2013, s/n).  
Una vez presentada la propuesta, en los siguientes apartados se podrá observar un 
análisis de su desarrollo, incidiendo en cuál es el contexto escolar en el que se ejecutará, cuáles 
son los objetivos generales, los contenidos, los principios metodológicos utilizados, además de 
analizar el progreso de la intervención y su evaluación. 
5.2. CONTEXTO ESCOLAR 
5.2.1. Características del Centro 
Álvarez (2001) propone que, para diseñar cualquier programa dirigido a la intervención o 
consecución de algún objetivo, ya sea educativo o social, se debe tener en cuenta: 
• El análisis del contexto: Se debe conocer el contexto socio-económico tanto del centro, 
como del sitio en el que se encuentra el mismo. Es de vital importancia saber que esto afecta 
al alumnado de forma académica, social y emocionalmente.  
• La tipología del alumnado: Debemos conocer a qué tipo de personas irá dirigido dicho 
programa, atendiendo a la diversidad y planteando diferentes objetivos si fuese necesario. 
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El proyecto se va a llevar a cabo en el CEIP San José (Segovia). Un colegio público que acoge 
alumnos de Educación Infantil y Primaria, cuenta con un amplio número de recursos e 
instalaciones y posee una o dos líneas, dependiendo del curso. En general, las familias de los 
alumnos son de clase media o media baja, asalariados por cuenta propia y funcionarios, aunque 
cada vez hay más casos de familias en condiciones socioeconómicas y culturales bastante 
desfavorecidas. Además, se puede observar gran diversidad de tipos de familias, con diferentes 
estudios, diferentes creencias y diferentes culturas. Podemos observar cómo la participación de 
las familias en la vida del centro es alta, mostrando interés sobre las actividades y los diferentes 
procesos educativos que se desarrollan, todo ello con el fin de enriquecer al alumnado.  
5.2.2. Características del alumnado  
El proyecto se ha planificado para realizarse con todas las edades, pero principalmente 
está adaptado para el alumnado de 3º hasta 6º de Primaria, entre 8 y 12 años.  
Se realizará en la clase de 3º con 22 alumnos; en 4º con 14 y 12 alumnos, 
respectivamente; en 5º con 21 alumnos; y en 6º con 19 y 19 alumnos, respectivamente, por lo 
que hace un total de 107 alumnos. Aunque las actividades se aplicarán a los cursos comentados 
anteriormente, centraremos su implementación en la clase de 5º y en la de 6º A. En general, las 
características del alumnado son variadas ya que son edades diferentes, por lo que los 
contenidos deben adaptarse a las características de cada grupo de alumnos. Todos tienen un 
buen desarrollo motriz adecuado a su edad cronológica, pero a medida que vamos aumentando 
de curso van teniendo un mayor grado de autonomía y mayores habilidades comunicativas. En 
todas las clases se puede observar cómo se ayudan y cooperan entre ellos, asumen las diferentes 
responsabilidades y respetan las normas establecidas, esforzándose y con una actitud positiva.  
 
5.3. OBJETIVOS GENERALES DEL PROYECTO, COMPETENCIAS Y ELEMENTOS 
TRANSVERSALES 
5.3.1. Objetivos Generales de Etapa  
Con el desarrollo de esta propuesta educativa se contribuye a la adquisición de las 
capacidades mostradas en los objetivos expuestos en el Artículo 17 del Decreto 26/2016, del 21 
de julio, por el que se establece el currículo y se regula la implantación, evaluación y desarrollo 
de la Educación Primaria en la Comunidad de Castilla y León. 
b) Desarrollar hábitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de responsabilidad 
en el estudio, así como actitudes de confianza en sí mismo, sentido crítico, iniciativa personal, 
curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje.  
c) Adquirir habilidades para la prevención y para la resolución pacífica de conflictos, que 
les permitan desenvolverse con autonomía en el ámbito familiar y doméstico, así como en los 
grupos sociales con los que se relacionan.   
i) Iniciarse en la utilización, para el aprendizaje, de las tecnologías de la información y la 
comunicación desarrollando un espíritu crítico ante los mensajes que reciben y elaboran. 
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k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las 
diferencias y utilizar la educación física y el deporte como medios para favorecer el desarrollo 
personal y social.   
m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en 
sus relaciones con los demás, así como una actitud contraria a la violencia, a los prejuicios de 
cualquier tipo y a los estereotipos sexistas (p.7). 
5.3.2. Objetivos del Proyecto generales y específicos 
OBJETIVOS GENERALES DEL PROYECTO OBJETIVOS ESPECÍFICOS PARA EL 
ALUMNADO 
-Fomentar la actividad física a través de las 
nuevas tecnologías con una propuesta 
gamificada. 
 
- Utilizar una dinámica diferente e innovadora 
para motivar y despertar la curiosidad en el 
alumnado, favoreciendo un aprendizaje activo. 
 
-Despertar el interés por el juego a través de la 
adquisición de diferentes recompensas. 
 
-Implicar más a las familias en la asignatura y 
concienciarlas de la importancia de una buena 
alimentación. 
-Inculcar la importancia del trabajo cooperativo 
y potenciar las habilidades sociales entre 
compañeros. 
 
-Promover la adquisición de hábitos de vida 
saludables en el alumnado a través de un 
videojuego real en el que ellos mismos sean los 
protagonistas. 
-Participar activamente en las actividades y 
dinámicas, tomando conciencia de su 
propio cuerpo y del de los demás 
 
-Cooperar y mostrar interés en superar los 
retos y desafíos, aceptando las normas y 
aplicando diferentes estrategias 
dependiendo de la situación.  
 
-Transmitir los beneficios de la actividad 
física para que estos la practiquen más allá 
del aula. 
 
-Vivenciar nuevas actividades y 
experiencias innovadoras junto a amigos y 
familiares. 
 
-Adquirir una actitud positiva hacia las 
conductas saludables y el trabajo en 
equipo, a través de una experiencia de 
aprendizaje motivante. 
 
5.3.3. Competencias Clave  
En el desarrollo de esta propuesta educativa se favorece la adquisición de las siguientes 
competencias básicas:  
1. Comunicación lingüística: Dentro de la EF se contribuye a la obtención de esta 
competencia debido a la gran diversidad de intercambios comunicativos que se producen, 
además del uso de un vocabulario específico del área. Dentro de este proyecto se requiere 
una escucha activa, para realizar una presentación de los principales contenidos y normas. 
 
2. Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología: Se abordarán 
cálculos sobre tiempos, longitudes, puntuaciones, clasificaciones, cantidades, etc. 
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3. Competencia digital: Se realizarán pruebas gráficas como vídeos y fotos de los retos que 
tengan que superar. Además, muchos de los desafíos que tienen que realizar se relacionan 
con la actividad física y las nuevas tecnologías.  
 
4. Aprender a aprender: Esta competencia se dará a través de actividades en las que los 
alumnos regulen su propio proceso de aprendizaje y desarrollen habilidades para adquirir 
aprendizajes técnico- tácticos, facilitando la cooperación y el trabajo en equipo. También 
que los alumnos se conozcan a sí mismos, sus posibilidades y carencias, con el fin de 
generar autoconfianza. 
 
5. Competencias sociales y cívicas: A través de la actividad física se favorecen las habilidades 
sociales, la integración, el respeto y la cooperación. El proyecto ayuda a los alumnos a 
convivir y relacionarse entre ellos a través de la aceptación de las reglas para el buen 
funcionamiento tanto individual como colectivo. La EF favorece la convivencia, la 
participación y el respeto de la diversidad en el aula, así como de las posibilidades y 
limitaciones de los alumnos. Además, es importante destacar el cumplimiento de normas 
ya que a veces se pueden generar conflictos debido al alto grado competitivo de algunos 
alumnos, por ello, es necesario mostrar el diálogo como medio de resolución de estos 
conflictos que puedan llegar a surgir.  
 
6. Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor: El alumno dentro del proyecto se 
enfrentará a diferentes situaciones en las que deberá tomar decisiones mostrando su 
autonomía, su sentido de autosuperación, perseverancia, actitud positiva y esfuerzo por 
mejorar.   
 
5.3.4. Elementos Transversales 
En la normativa estatal, en el artículo 10 del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por 
el que se establece el currículo básico de la Educación Primaria. Los principales elementos 
transversales que destacamos centrándonos en el área de Educación Física son:  
  
1. La comprensión lectora, la expresión oral y escrita, la comunicación audiovisual, las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación, el emprendimiento y la educación 
cívica y constitucional. Este elemento transversal es fundamental dentro de la propuesta 
ya que se pretende que el alumnado a través de la experimentación logre un aprendizaje 
significativo, adquiriendo diversas destrezas y habilidades. 
 
2. Igualdad entre hombres y mujeres, y no discriminación entre personas. Prevención y 
resolución pacífica de conflictos. Fomento del respeto de los derechos humanos, 
pluralismo y democracia. Prevención de la violencia de cualquier tipo: de género, 
terrorista, xenófoba, etc. La propuesta en todo momento favorecerá el fomento de los 
derechos y libertades de los alumnos, intentando inculcar unos valores necesarios para 
la lograr una buena convivencia.  
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3. Utilización de las TICs. Estas se utilizarán a la hora de crear, organizar y planificar la 
propuesta, así como, en la realización de retos y desafíos, y evidencias gráficas de estos, 
mediante fotos y vídeos. 
 
4. Incorporación de elementos curriculares para el desarrollo y afianzamiento del espíritu 
emprendedor y fomento de actividades para ello basadas en la creatividad, autonomía, 
iniciativa y trabajo en equipo. La propuesta muestra como objetivo que el alumnado se 
sepa desenvolver y actuar ante los diferentes problemas que se les presenten en su vida 
diaria, además de fomentar su implicación, responsabilidad y compromiso. 
 
5. Establecer medidas para que la actividad física y la dieta equilibrada formen parte del 
comportamiento infantil. Promover la práctica diaria de deporte y ejercicio físico por 
parte de los alumnos y alumnas durante la jornada escolar, garantizando un desarrollo 
adecuado para favorecer una vida activa, saludable y autónoma. Ya que el fomento de 
los hábitos de vida saludables son uno de los principales objetivos de esta propuesta, se 
mostrará al alumnado las ventajas que estos suponen y los inconvenientes de una vida 
sedentaria.  
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5.4. CONTENIDOS 
Los contenidos que se trabajarán de forma general en el proyecto serán los correspondientes al área de Educación Física en Primaria, que se 
encuentran reflejados en el DECRETO 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el currículo y se regula la implantación, evaluación y desarrollo de la 
Educación Primaria en la Comunidad de Castilla y León.  
CONTENIDOS 
CRITERIOS DE EVALUACIÓN ESTÁNDARES DE APRENDIZAJE 
EVALUABLES 
Bloque 1. Contenidos comunes 
-Estrategias para la resolución de conflictos: utilización de 
normas de convivencia, conocimiento y respeto de las 
normas y reglas de juego y valoración del respeto a los 
demás, evitando estereotipos y prejuicios racistas. 
-Utilización de los medios de la información y 
comunicación para la preparación, elaboración, grabación, 
presentación de composiciones, representaciones y 
dramatizaciones.  
1. Opinar coherentemente con actitud crítica tanto desde la 
perspectiva de participante como de espectador, ante las posibles 
situaciones conflictivas surgidas, participando en debates, y 
aceptando las opiniones de los demás.  
2. Extraer y elaborar información relacionada con temas de 
interés en la etapa, y compartirla, utilizando fuentes de 
información determinadas y haciendo uso de las TIC como 
recurso de apoyo al área.  
 
1.1. Expone sus ideas y se involucra en 
la toma de decisiones, 
respetando las opiniones de sus 
compañeros. 
.  
 
Bloque 2. Conocimiento corporal  
-Resolver situaciones motrices con diversidad de estímulos 
y condicionantes espacio-temporales, seleccionando y 
combinando las habilidades motrices básicas y 
adaptándolas a las condiciones establecidas de forma 
eficaz.   
- Valorar, aceptar y respetar la propia realidad corporal y 
la de los demás, mostrando una actitud reflexiva y crítica.   
1. Resolver situaciones motrices con diversidad de estímulos y 
condicionantes espacio-temporales, seleccionando y combinando 
las habilidades motrices básicas y adaptándolas a las condiciones 
establecidas de forma eficaz.   
2. Relacionar los conceptos específicos de educación física y los 
introducidos en otras áreas con la práctica de actividades físico 
deportivas y artístico expresivas.  
3. Valorar, aceptar y respetar la propia realidad corporal y la de los 
demás, mostrando una actitud reflexiva y crítica.   
2.1. Se esfuerza por superar los 
diferentes retos y desafíos que se 
presenten. 
2.2. Colabora y trabaja en equipo con 
sus compañeros, respetándoles y 
apoyándoles en todo momento.  
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Bloque 3. Habilidades motrices  
-Desarrollo de la iniciativa y la autonomía en la toma de 
decisiones: resolución de problemas motores utilizando el 
pensamiento divergente y la anticipación de estrategias y 
procedimientos para la resolución de problemas motrices, 
con actitud cooperativa y mentalidad de equipo.  
-Toma de conciencia de las exigencias y valoración del 
esfuerzo que comportan los aprendizajes de nuevas 
habilidades, desarrollando una actitud positiva ante los 
mismos: interés por mejorar la competencia motriz.  
1. Resolver retos tácticos elementales propios del juego y de 
actividades físicas, con o sin oposición, aplicando principios y 
reglas para resolver las situaciones motrices, actuando de forma 
individual, coordinada y cooperativa y desempeñando las 
diferentes funciones implícitas en juegos y actividades  
2. Resolver situaciones motrices con diversidad de estímulos y 
condicionantes espacio-temporales, seleccionando y combinando 
las habilidades motrices básicas y adaptándolas a las condiciones 
establecidas de forma eficaz.  
 
3.1. Conoce sus posibilidades y 
limitaciones, sabiendo adaptar sus 
capacidades y habilidades a las 
actividades propuestas.  
 
Bloque 4. Juegos y actividades deportivas 
-Normas, reglas, roles y finalidad de los juegos. 
Comprensión aceptación, respeto, tolerancia y no 
discriminación hacia las normas, estrategias y personas 
que participan en el juego. Elaboración y cumplimiento de 
un código de juego limpio.   
-Valoración y aprecio de las actividades deportivas como 
medio de disfrute, relación con los demás y empleo 
satisfactorio del tiempo de ocio. Aceptación de los valores 
como el esfuerzo personal y la aceptación del resultado.  
1. Relacionar los conceptos específicos de educación física 
y los introducidos en otras áreas con la práctica de actividades 
físico deportivas y artístico expresivas.  
2. Conocer y valorar la diversidad de actividades físicas, 
lúdicas, deportivas y artísticas.  
3. Demostrar un comportamiento personal y social 
responsable, respetándose a sí mismo y a los otros en las 
actividades físicas y en los juegos, aceptando las normas y reglas 
establecidas y actuando con interés e iniciativa individual y trabajo 
en equipo.  
4.1. Selecciona y utiliza los recursos y 
estrategias adecuados para resolver 
diferentes situaciones, utilizando su 
creatividad e imaginación y 
ajustándose a unos objetivos 
marcados.  
Bloque 6. Actividad Física y Salud 
-Adquisición de hábitos de higiene corporal, 
alimentación y postura relacionados con la actividad física. 
Consolidación y empleo regular de las pautas de acción de 
los hábitos saludables. Reconocimiento de efectos 
beneficiosos de la actividad física en la salud. 
-Adecuación de actividad física a las posibilidades y 
condiciones corporales. Identificación de las prácticas 
poco saludables. 
1. Reconocer los efectos del ejercicio físico, la higiene, la 
alimentación y los hábitos posturales sobre la salud y el 
bienestar, manifestando una actitud responsable hacia 
uno mismo.  
 
6.1. Relaciona los principales hábitos 
saludables con una buena alimentación 
y con la actividad física. 
6.2. Identifica los efectos beneficiosos 
del ejercicio físico para la salud, siendo 
consciente de los efectos negativos del 
sedentarismo y de una dieta 
desequilibrada.  
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5.5. PRINCIPIOS METODOLÓGICOS 
Esta Propuesta Educativa se trabajará a partir de una aventura motriz ambientada en un 
personaje que simboliza el sedentarismo, “El malvado Sedentaris”. Los alumnos deberán 
derrotarle superando misiones en las que encontrarán retos, desafíos y eventos especiales. A 
medida que van superándolos, irán haciéndose más fuertes y sanos, subiendo de experiencia y 
consiguiendo los poderes saludables necesarios para derrotar a Sedentaris. 
Los estilos de enseñanza que se utilizarán son el descubrimiento guiado, la asignación 
de tareas, el juego de roles, el aprendizaje cooperativo y la resolución de problemas. Se utilizará 
un estilo acorde a cada momento y actividad. Pero destacará el Aprendizaje Basado en 
Problemas (ABP) relacionado con elementos de la gamificación. 
Si hablamos de la gamificación, autores como Lee, Ceyhan, Jordan-Cooley y Sung (2013) 
afirman que puede acabar siendo un sistema muy práctico que aporta soluciones rápidas y 
eficaces con las que los alumnos pueden aprender reiteradamente a través de una experiencia 
gratificante. Diversos estudios (Ermi y Mäyrä, 2005) sustentan la idea elemental de la 
gamificación y muestran que a través de los juegos se puede lograr un cambio de actitud en las 
conductas de una persona. 
Algunas de las características destacadas de la gamificación son: la novedad, la 
adaptación a los gustos, las necesidades y los intereses del alumnado, el fomento de la 
exploración, la capacidad de hacerles sentir que son capaces de afrontar los problemas 
planteados y que no tengan miedo a equivocarse. Leyva (2017), en su blog personal, presenta 
los elementos principales de los que se compone la dinámica de una propuesta gamificada: 
narrativa, espacio, materiales, organización, recompensas, normas, estética, retos y niveles. 
Es importante saber que gamificar el proceso de enseñanza-aprendizaje significa crear 
actividades, tareas, unidades que contengan puntos, niveles, equipos y badges o recompensas: 
 
 
 
 
 
 
 
Ilustración 3. Elementos de la gamificación. Fuente: Elaboración propia. 
Centrándonos en la idea del Aprendizaje Basado en Problemas, Fidalgo (2016, s/n) indica 
que se basa en abordar el aprendizaje a partir de un tema genérico y, relacionados con ese tema, 
se van planteando una serie de retos que el alumnado debe alcanzar. Para ello se dispone de 
GAMIFICAR 
PUNTOS 
NIVELES 
EQUIPOS 
BADGES 
Les permitirán subir de nivel y los 
conseguirán a lo largo de las sesiones.  
Superándolos los alumnos irán progresando 
Se potenciará la participación, la 
socialización y la cooperación. 
Son los indicadores de logro, habilidad, 
calidad e interés. 
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herramientas tecnológicas, recursos (internos y externos a la asignatura) y de expertos que les 
ayudan en el proceso (los profesores).  
Los retos que se propongan podrán ser individuales o grupales. Para conseguir estos 
últimos, deberán cooperar y ayudarse entre todos los miembros del grupo, dando lugar a que el 
alumnado tenga una responsabilidad, un compromiso y una implicación con el objetivo de 
conseguir superar el reto. Es decir, adquiriendo una gran autonomía dentro de su propio 
aprendizaje. 
Fidalgo (2016, s/n) también expone que “el reto es tanto mejor cuanto más afecte al 
alumnado y muestren más interés en él. Además, el reto debe tener una visión práctica y 
relacionada con las motivaciones del alumnado”. A través de esta innovadora metodología se 
logra un aumento de la motivación del alumnado y el desarrollo de habilidades como la 
creatividad o el pensamiento crítico, todo esto a través de los retos y desafíos.  
Todas estas metodologías activas e innovadoras mencionadas anteriormente producen 
un aumento de la comprensión y un mayor desarrollo de las diferentes destrezas, tales como la 
comunicación o la empatía. Además, favorece el aumento de la participación en el alumnado, 
produciéndose un aprendizaje significativo ya que los alumnos pueden seguir su propio ritmo 
de aprendizaje gracias a la atención personalizada de sus necesidades por parte del profesor. 
 
5.6. DESARROLLO DE LA INTERVENCIÓN 
5.6.1.  ASPECTOS ORGANIZATIVOS  
Espacios y temporalización del programa  
Las instalaciones en las que se desarrollará la propuesta son el gimnasio y los patios. El 
gimnasio es un espacio amplio, pero tiene un inconveniente, y es que tiene columnas a un lado, 
lo que dificulta un poco la práctica de determinadas actividades. Los dos patios disponen de 
terreno suficiente para que haya canchas de fútbol, baloncesto y espacios libres con bancos para 
el descanso.   
El proyecto se llevará a cabo durante 7 semanas, desde mediados del segundo trimestre 
(18 de marzo), hasta mediados del tercer trimestre (17 de mayo). Las primeras sesiones las 
utilizaremos para familiarizar a los alumnos con el funcionamiento del proyecto, visualizarán un 
vídeo que tratará de introducirles en el ambiente y les motive, después realizarán un pequeño 
rastreo por el colegio y se concluirá esta primera parte con una explicación del funcionamiento 
del proyecto que llevaremos a cabo durante las siguientes semanas.  
Cada misión (reto o problema) durará dependiendo de las sesiones que se necesiten 
para desarrollar las unidades didácticas. La primera misión durará unas 3 semanas y la segunda 
misión 2 semanas y media. Como ya se ha comentado, se utilizarán una o dos sesiones para 
introducir el proyecto y otra para finalizarlo. La idea será lanzar un reto por cada sesión o por 
cada dos, dependiendo del tiempo que necesiten para conseguirlo. Cada sesión será de 45 o 60 
minutos, dependiendo el día de la semana en que se realice la práctica.  
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Tabla 2.  
Temporalización del proyecto 
INTRODUCCIÓN MISIÓN 1 MISIÓN 2 FINALIZACIÓN 
1/ 2 sesiones (1 
semana) 
3 semanas 2 semanas y media 1/ 2 sesiones (1 
semana) 
 
Cada sesión se dividirá en 3 partes: 
• Parte inicial o puesta en marcha, en esta se introducirá el reto que tienen que alcanzar 
en la sesión. Se hará una explicación de los objetivos y de lo que se pretende conseguir, 
así como también se indicarán los aspectos necesarios para su buen funcionamiento, 
tales como los agrupamientos o materiales. Además, en algunas sesiones también se 
introducirá un pequeño calentamiento para activar a los alumnos y preparar su cuerpo 
para la actividad posterior. 
• Parte principal, en esta se trabajará el objetivo principal de la sesión, así como se 
resolverán los retos planteados.  
• Parte final o vuelta a la calma, aquí se pretende que baje la intensidad de los alumnos 
para volver a las clases. Además, en esta fase se realizará una reflexión sobre si se han 
conseguido los retos propuestos, así como una breve introducción del siguiente reto.  
- Agrupamientos y recursos materiales  
Los agrupamientos se realizarán dependiendo de las necesidades de cada sesión y de 
los retos propuestos. Algunas veces tienen que trabajar de manera individual, otras por parejas, 
por tríos, por grupos de cuatro personas, todos juntos o dividiendo a toda la clase en 4, 3 o 2 
grupos. Se utilizarán 3 maneras de agrupar a los alumnos: agrupaciones libres hechas por los 
alumnos, agrupaciones hechas por los alumnos capitanes o agrupaciones marcadas por el 
profesor.  
Al comenzar el proyecto se 
establecerán unos grupos por cada 
clase, que se utilizarán cada vez que 
sea necesario dividir a la clase en estas 
agrupaciones. Dependiendo de la 
actividad, estos grupos se realizarán de 
una manera u otra, pero siempre 
estando equilibrados y evitando 
posibles discusiones entre ellos.   
 
 
 
 
Ilustración 4. Formato agrupaciones del proyecto 
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Los principales recursos materiales que se utilizarán durante el proyecto serán: 
- El tablón principal que se encuentra en el gimnasio, donde estará colocada toda la 
información del proyecto, las reglas, los desafíos, los nuevos retos, las puntuaciones, las 
insignias conseguidas, las novedades, etc.  
- ClassDojo (http:www.classdojo.com), donde se creará un avatar para cada alumno e irán 
subiendo la experiencia individual siguiendo unos ítems establecidos. Se bonificarán los 
comportamientos deseados y se penalizarán los que se desea evitar, a través de este 
medio los alumnos también enviarán algunos desafíos y el profesor podrá estar en 
contacto con las familias. 
  
Ilustración 3. Tablón principal del proyecto                                    Ilustración 4. ClassDojo  
Los demás materiales y recursos utilizados serán aquellos propios de Educación Física que 
se manejarán en cada sesión, además de algún otro material complementario necesario para el 
desarrollo de las diferentes sesiones con los diferentes grupos. Por ejemplo, dentro de la unidad 
didáctica de combas necesitaremos cuerdas largas e individuales, o para la unidad de Goubak, 
necesitaremos el marcador y los balones específicos de este deporte, picas y conos. 
5.6.2. INTERVENCIÓN SOBRE LA PRÁCTICA 
-Diseño, escenificación e introducción de la intervención 
El diseño de la propuesta es clave para lograr una experiencia de aprendizaje gratificante 
en el alumnado, por lo cual, requiere mucho tiempo de organización y planificación. Para ello, 
tenemos que tener en cuenta varios puntos: los protagonistas, que serán los alumnos, que 
deben trabajar para superar los retos y hacerlo en equipo, y el profesor, quien crea el escenario, 
propone los retos, apoya y guía a los alumnos; la narrativa, que se refiere a la construcción de 
una historia que motive y fomente el interés; y el juego, donde encontramos las dinámicas y 
mecánicas que moviliza al alumnado. 
Comenzamos con la realización de un cuestionario sobre hábitos saludables por parte 
del alumnado del colegio. Podemos acceder a dicho cuestionario a través de este enlace: 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe-bPFMEIidW4lfQKQ-
PWHeS1TkwuqNGdBd3vhTbZw-1xxySA/viewform 
 En los resultados obtenidos pudimos observar la falta de actividad física y la escasez de 
hábitos saludables de la gran mayoría, así como el alto número de horas que utilizan las nuevas 
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tecnologías. Por esta razón nos propusimos realizar una intervención educativa en la que a 
través de las nuevas tecnologías se pudiera favorecer la actividad física entre los jóvenes. 
Para ello, era necesario conocer bien al alumnado al 
que iba a estar destinada esta intervención. Se realizó una 
actividad llamada “EFGram” con los alumnos de 5º, en la que 
tenían que insertar en una plantilla virtual sus gustos, intereses, 
motivaciones, actividades en su tiempo libre, etc. Una vez 
cumplimentadas todas estas plantillas, se analizaron y se 
sacaron algunas conclusiones interesantes. En general, sus 
respuestas iban dirigidas hacia nombres de diferentes 
aplicaciones y videojuegos para la tablet, videoconsola o el 
móvil. Todos ellos juegos que no requieren de actividad física.  
Entonces pensamos en algo que les gustaba a la 
mayoría de ellos, de ahí que se decidiera crear un videojuego 
real en el que los alumnos fueran los jugadores, teniendo que 
superar diferentes pruebas, desafíos, misiones y obteniendo 
recompensas (las mecánicas y dinámicas del juego). 
Una vez que ya conocíamos bien a los auténticos 
protagonistas, se decidió seguir adelante con la idea del 
videojuego real. Se estructuró la narrativa, que consistiría en 
una aventura motriz ambientada en el “Malvado Sedentaris”, 
un monstruo que refleja el sedentarismo en los jóvenes, que 
se introduce en los colegios y en sus alumnos, provocándoles 
múltiples inconvenientes. Dando lugar a que los alumnos de 
este colegio sean seleccionados para ser entrenados como 
guerreros y lograr vencer a Sedentaris.  
Con los protagonistas y la narrativa ya presentes, se 
creó un cartel de “Se busca” con una foto del monstruo y se 
colocó en todas las clases que iban a participar en el 
proyecto. Se consiguió estimular la curiosidad de los alumnos 
e intrigarles hacia algo desconocido dentro de su contexto 
cotidiano en el aula.  
Para comenzar con la propuesta, en la primera sesión vieron un vídeo introductorio 
motivante, en el que se les explicaba quién era Sedentaris y lo que iba a pasar a partir de ese 
momento. Este vídeo se puede visualizar a través del siguiente enlace: 
https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&feature=youtu.be 
Después del visionado del vídeo, realizaron un pequeño rastreo en el 
que conseguirían los poderes necesarios para lograr vencer a Sedentaris. Al 
finalizar este rastreo, todos se reunían en un punto final, donde se les explicaría 
el funcionamiento general y la dinámica de trabajo del proyecto. Una vez 
Ilustración 5. EFGRAM 
Ilustración 6. Cartel Inicial "Se busca" 
Ilustración 7. 
Consentimiento grupal 
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explicado todo, los alumnos se comprometían a introducirse en el juego y a cumplir las 
diferentes normas e instrucciones establecidas, por lo que firmaron un consentimiento grupal. 
-Funcionamiento de la intervención, sistemas de puntuación y recompensas 
El videojuego creado englobará 
varias misiones que hacen referencia a las 
unidades didácticas que se lleven a cabo. 
Los alumnos deberán ir pasando estas 
misiones y superando los diferentes retos 
que se propongan en las sesiones hasta 
conseguir llegar a la misión final, que será 
el momento en el que estarán preparados 
para vencer al malvado Sedentaris. Es 
importante destacar la gran carga 
psicológica que tienen los retos y cuyo 
principal fin es influir en el 
comportamiento del alumnado.  
Podrán ir subiendo puntos de experiencia de manera individual e ir evolucionando para 
ser más fuertes y sanos. Irán subiendo o bajando puntos desde la aplicación “ClassDojo”, en la 
que se realizará un registro de sus comportamientos, además de cumplir una serie de requisitos. 
Si suben de experiencia pueden adquirir diferentes personajes más fuertes y con más poderes 
para lograr derrotar a Sedentaris, como por ejemplo: guerreros, magos o curanderos.  
 
Ilustración 9. Puntos de experiencia en ClassDojo                      Ilustración 10. Evolución de personajes del proyecto 
De manera grupal podrán ganar insignias grupales (las imágenes de estas insignias son 
utilizadas de la aplicación “Classcraft”). Cada una simboliza un poder saludable y se conseguirán 
pasando los retos propuestos en clase. Estos retos podrán ser individuales o grupales, deberán 
ser superados para ganar todas las insignias y conseguir ser más fuertes y obtener más 
habilidades en la misión final. 
Ilustración 8. Mapa evolución del proyecto 
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Ilustración 11. Insignias grupales 
También podrán tener más recompensas, beneficios o ventajas en el juego si realizan 
los desafíos extras, y los semanales, que son desafíos cortos relacionados con las nuevas 
tecnologías y la actividad física, por ejemplo, hacerse una foto realizando actividad física con sus 
amigos o familiares. Estos se van desbloqueando a medida que se van superando. En ellos se 
tendrán que seguir una serie de pautas durante un tiempo determinado y cumplir las diferentes 
funciones otorgadas. Si estos se superan, podrán conseguir insignias de personajes u objetos del 
videojuego “Fornite”.   
 
                           Ilustración 12. Desafíos Semanales                            Ilustración 13. Insignias de personajes del "Fortnite" 
Además podrán participar en los eventos especiales, también relacionados con los 
hábitos saludables. Son pruebas o concursos que se pueden realizar de manera individual o 
colectiva y con una fecha límite. En ellos se recompensará la participación, el esfuerzo, la 
creatividad y el ingenio, pudiendo otorgarse diferentes premios a los guerreros que más se 
hayan esforzado.  
Habrá un tablón de noticias y sugerencias donde se irán poniendo diferentes 
comunicados sobre el proyecto y sobre el avance de este. Los retos aparecerán en formato de 
“Whatsapp”, ya que se enviarán pruebas gráficas sobre la realización y consecución de estos.  
“Los jefes” del proyecto verificarán si los retos se han superado o no. Cada vez que los superan, 
mandan mensajes de ánimo a los participantes, mandan los retos nuevos e indican cuándo se 
obtienen las insignias grupales. (ANEXO 1, p. 11 y 12) 
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ORGANIZACIÓN DE LOS RETOS DE LA PRIMERA MISIÓN DE 3º- 4º Y 5º-6º. 
Tabla 3.  
Organización de los retos 1ª misión 
3º Y 4º 5º Y 6º 
MISIÓN 1: COMBAS  
El objetivo es aprender cosas nuevas con 
combas, trabajar en grupo, adquirir 
actitudes positivas y divertirse, además de 
trabajar y desarrollar de manera integral las 
5 capacidades. 
MISIÓN 1: MODALIDADES ATLÉTICAS  
El objetivo es adquirir una actitud positiva 
hacia la realización de actividad física, 
aprender las diferentes modalidades atléticas 
y trabajar las diferentes capacidades físicas 
básicas implicadas. 
RETO SESIÓN 1: Todos los alumnos de la 
clase deberán conseguir dar 4 saltos 
seguidos en un total de 100 toques de 
cuerda. 
 
RETO SESIÓN 2: Se realizará lo mismo que 
en el reto anterior, pero esta vez por el lado 
difícil con una entrada directa.  
 
RETO SESIÓN 3: Se deberá aplicar todo lo 
aprendido en los dos anteriores retos. 
Saltando todos los alumnos, tienen libertad 
para ser creativos, realizar diferentes saltos 
y cambios de comba. 
 
RETO SESIÓN 4: Deberán realizar diferentes 
figuras (V, +, =) y combinar diferentes saltos. 
 
RETO SESIÓN 5: Deberán reforzar las figuras 
del anterior reto y realizar figuras 
geométricas como el triángulo o el 
cuadrado. 
 
RETO SESIÓN 6: Comenzarán a saltar a la 
comba doble, aprendiendo los aspectos 
básicos. Todos los alumnos tienen que 
intentarlo, si logran saltar todos, 
conseguirán una nueva insignia.  
 
RETO SESIÓN 7: Seguirán practicando los 
saltos en la comba doble, aumentando la 
dificultad a medida que vayan mejorando. A 
su vez, podrán practicar saltos con la comba 
individual. 
 
RETO SESIÓN 8: Deberán elegir una 
modalidad practicada anteriormente, y 
trabajarla para poder realizar una grabación.  
RETO SESIÓN 1: Deberán interiorizar y saber 
transmitir a sus compañeros la modalidad en 
la que se haya especializado su grupo.  
 
 
RETO SESIÓN 2: Todos los grupos deben 
conseguir superar el “Reto de Powel”. 
 
RETO SESIÓN 3: Deberán visualizar un vídeo 
para saber diferenciar bien las diferentes fases 
del salto y mejorar su técnica. Además de 
conseguir superar su mejor marca. 
 
 
RETO SESIÓN 4: Todos los grupos deben 
conseguir superar el “Reto de Stefa 
Kostadinova”. 
 
RETO SESIÓN 5: Deberán visualizar un vídeo 
para saber diferenciar bien las diferentes fases 
del salto y mejorar su técnica. Además de 
conseguir superar su mejor marca. 
 
 
RETO SESIÓN 6: Deberán interiorizar los 
aspectos básicos y las diferentes técnicas del 
lanzamiento de peso. Una vez aprendidos 
estos, deberán superar el reto propuesto, 
superando las marcas establecidas.  
 
 
 
RETO SESIÓN 8: Deberán interiorizar los 
aspectos básicos de la carrera de relevos. Una 
vez aprendida la técnica, deberán superar el 
reto propuesto, en el que por grupos deberán 
superar sus propias marcas.  
 
 
SALTO DE LONGUITUD 
SALTO DE ALTURA 
LANZAMIENTO DE PESO 
CARRERA DE RELEVOS 
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DESAFÍOS EXTRAS Y EVENTOS ESPECIALES 
En la clase de 6º se llevará a cabo el desafío de “Los guardianes del reciclaje”. A través 
de este desafío, los capitanes establecidos controlarán lo que sus compañeros tiran a los cubos 
de la basura en el recreo, ayudándoles a que tiren los desechos al cubo de basura 
correspondiente.  
En la clase de 5º se llevará a cabo el desafío de “La patrulla almuercera”. A través de este 
desafío se pretende controlar el almuerzo de los alumnos, con el fin de motivarles hacia una 
alimentación más saludable. Los capitanes encargados de la patrulla anotarán en una tabla de 
registro el almuerzo que traigan sus compañeros y dependiendo de lo que traigan podrán 
obtener más o menos puntuación, con la que podrán adquirir diferentes “Insignias de 
Recompensa” (de los personajes del videojuego “Fortnite”).  
 
     Ilustración 20. Desafío extra 6º                            Ilustración 21. Desafío extra 5º                     Ilustración 22. Insignias   
El primer evento especial será el “Concurso de creatividad saludable”. Este consistirá en 
decorar una fruta o hacer algo creativo con ella, crear figuras, hacer formas, etc. Podrá ser de 
manera individual o grupal y deberá ser fotografiado para que los jueces lo valoren. 
El segundo evento especial será el “Master Chef Junior”. Esta actividad consistirá en 
realizar un vídeo tutorial elaborando una receta de comida saludable. También podrá ser de 
manera individual o grupal y la grabación deberá ser entregada a los jueces (los profesores) para 
SEGUNDA MISIÓN EN 6º: GOUBAK  
El objetivo de esta misión es la incorporación 
de un deporte alternativo, novedoso, 
inclusivo y educativo, aumentando sus 
experiencias lúdico-deportivas a través de 
nuevos elementos tácticos/técnicos. 
SEGUNDA MISIÓN EN 5º: XECBALL 
El objetivo de esta misión es la incorporación 
de un deporte activo, alternativo, de invasión 
y educativo, uniendo el ajedrez con la 
actividad física y el deporte.  
 SEGUNDA MISIÓN EN 3º Y 4º: RUGBY TAG 
El objetivo de esta misión es la incorporación 
de un deporte activo, de invasión y educativo, 
similar al rugby pero sin contacto físico, 
favoreciendo la cooperación y la elaboración 
de estrategias colectivas.  
 
MISIÓN 2 EN 3º Y 4º 
Ilustración 17. Misión de Goubak en 6º 
Ilustración 18. Misión de Xecball en 5º 
Ilustración 19. Misión 2 de Rugby Tag con 3º 
y 4º 
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que puedan valorar la elaboración. En estos dos eventos especiales se premiará a todos los 
alumnos participantes por su gran esfuerzo e implicación. Podemos observar más materiales del 
proyecto en el Anexo 1. 
                 
Ilustración 23. Primer evento especial y sus premios 
 
MISIÓN FINAL  
Esta última misión para derrotar a “El Malvado Sedentaris”, comenzará con un vídeo 
motivador dividido en dos partes. La primera de ellas, un pequeño tráiler con fotos y vídeos de 
los alumnos durante el transcurso del proyecto, y la segunda, un personaje de dibujos animados 
contándoles en qué consiste esta misión final. En el siguiente enlace se puede visualizar el vídeo 
completo: https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&t=29s 
Una vez visto el vídeo, se les resumirá en qué consistirá esta misión y se les aclararán las 
dudas. Se repartirán 3 sobres con los nombres de los alumnos que van en cada grupo, este sobre 
contendrá cintas de colores que se colocarán en la cabeza para diferenciarse del resto de grupos, 
2 billetes de “sedentaris” que podrán utilizar para comprar pistas o comodines durante las 
pruebas, y un folio donde pondrá si son magos, curanderos o guerreros, y las 3 insignias que 
deberán buscar.  
 
Ilustración 25. Grupos de la misión final y sus insignias 
Una vez repartidos estos materiales, se les entregará una tablet, ya que tendrán que 
buscar por orden cada una de sus insignias. Al lado de estas habrá un código QR que deberán 
escanear. Tras escanear el código, aparecerá la prueba que necesitarán superar para lograr 
Ilustración 24. Segundo evento especial y sus premios 
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obtener la letra oculta. Cada una de las insignias será un poder saludable y la prueba tendrá 
alguna relación con este.   
 
 
Ilustración 26. Insignias con los códigos QR 
 
Una vez descifradas las 3 letras ocultas de sus insignias, se juntarán los 3 grupos y 
trabajarán juntos para lograr descifrar el código secreto final. En este código secreto pondrá “ID 
A CLASE (5)”. La última insignia contendrá un número que será el primer dígito de la combinación 
del candado final.   
 
Ilustración 27. Código secreto de la misión final 
 
Después de averiguar que deben ir a su clase, estos allí encontrarán una caja misteriosa 
con un candado y con la foto de “Sedentaris”. Para conseguir abrir esta caja tendrán que buscar 
por la clase diferentes pistas que les llevará hasta la numeración final. Por ejemplo, detrás del 
cartel de “Se busca El Malvado Sedentaris”, encontrarán 4 cartas con la numeración final del 
candado que deberán ordenar para adivinarla. 
   
Ilustración 28. Caja misteriosa con candado 
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Una vez que logren abrir la caja, observarán un pergamino con una foto suya y un 
comunicado aclarando quién es realmente Sedentaris, es decir, nosotros mismos. También 
hallarán las máscaras utilizadas para el vídeo inicial del proyecto y un festín saludable con frutas, 
chocolate puro, frutos secos, etc. Podemos observar más fotos de esta última misión y de sus 
pruebas en el Anexo 2. 
 
 
 
 
 
5.7.  ADAPTACIÓN A LA DIVERSIDAD 
Dentro del proyecto realizado no es necesario realizar una adaptación a la diversidad, 
ya que la forma de trabajar y organizar los objetivos, contenidos y criterios de evaluación ya 
engloban la diversidad del alumnado. Este aspecto incluido en la programación es una acción 
positiva que permite el enriquecimiento del alumnado y que reforzará su proceso de 
aprendizaje. Todo esto se facilita trabajando de manera grupal, cooperando y ayudándose los 
unos a los otros, pudiendo dar respuesta a las distintas necesidades de los alumnos.  
5.8. EVALUACIÓN 
Modelo de evaluación 
La evaluación de esta propuesta educativa se centra en observar el proceso para comprobar 
si las decisiones tomadas según van sucediéndose los retos y actividades son adecuadas o no, 
siendo primordial que poco a poco los alumnos adquieran unos hábitos saludables que les serán 
de gran beneficio en su vida cotidiana y en su futuro. Por ello, se llevará a cabo un proceso de 
evaluación formativa y continua, que se realizará durante todo el proceso de enseñanza- 
aprendizaje, distinguiendo los siguientes momentos y las actuaciones a ejecutar:  
- Evaluación Inicial: Se pretende conocer el punto de partida de los alumnos. Será 
determinante para la concreción de los objetivos a alcanzar, la metodología y los 
contenidos a trabajar durante el proyecto.  
- Evaluación Continua: Durante el desarrollo de las misiones con sus respectivas 
actividades y dinámicas. Se practicará una evaluación del alumnado mediante la 
observación directa, a través del registro en el cuaderno del profesor, con la aplicación 
“ClassDojo” y el registro de insignias, además de la continua retroalimentación que se 
ofrece al alumnado.  Todo ello con la finalidad de hacer un seguimiento del proceso y 
poder realizar modificaciones y adaptaciones si fuera necesario.  
- Evaluación final: Se llevará a cabo una evaluación compartida con el alumnado de las 
diferentes clases. Se pondrá en común lo realizado en el proyecto y cada uno 
reflexionará sobre su actuación y participación.  
 
Ilustración 29. Pergamino con foto y comunicado final 
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Técnicas e instrumentos de evaluación 
-Observación directa del grupo, es un método de recopilación de información y datos 
que consiste en observar a los alumnos durante las diferentes actividades, evaluando la 
consecución de los retos y desafíos propuestos. Esta herramienta se utilizará de manera habitual 
durante todas las sesiones y dinámicas llevadas a cabo en el proyecto y se reflejará en un 
cuaderno del profesor no estructurado.  
-Cuaderno del profesor, esta herramienta tiene como objetivo ir anotando 
comportamientos, situaciones o aspectos a destacar de las diferentes sesiones. Este tendrá una 
estructura que incorpore un apartado con la descripción de la situación vivida y otro apartado 
con sensaciones y reflexiones sobre esa situación. Anotaremos de forma inmediata la situación 
y después reflexionaremos sobre esta una vez transcurrida.  
-Registros individuales, es un mecanismo de regulación y gestión de puntos a través de 
la aplicación “ClassDojo1”. A través de este instrumento se tendrá un registro de cada alumno 
siendo conscientes de los diferentes ítems y comportamientos. Los alumnos subirán o bajarán 
puntos dependiendo de si cumplen o no estos requisitos establecidos. Este movimiento de 
puntos lo realizará la maestra transcurrida una o dos sesiones. No se subirá de manera 
inmediata, sino que tras finalizar el día se reflexionará y se fijará la puntuación acorde a las 
actuaciones observadas. 
-Insignias grupales, son recompensas otorgadas por haber logrado superar varios retos. 
Se utilizan con el objetivo de aumentar el rendimiento y motivar a los alumnos a seguir 
superando más retos. Estas insignias simbolizan los hábitos saludables y son otorgadas a los 
grupos de clase. Con ellas podremos observar si han ido consiguiendo los retos y desafíos 
planteados en las sesiones y será la maestra la que decida si se han esforzado lo suficiente como 
para lograr obtener una de estas insignias.  
-Registros audiovisuales, son fotos y vídeos de los diferentes retos, desafíos y eventos 
realizados. Estos registros se realizarán de manera inmediata durante las sesiones y servirán de 
gran ayuda a la hora de evaluar y reflexionar posteriormente.   
-Diana de evaluación, es una herramienta de evaluación que nos permite conocer la 
opinión de los alumnos con respecto a los aspectos trabajados durante el proyecto y sus 
actividades. Esta diana será rellenada por los alumnos de manera individual una vez finalizado 
el proyecto y la misión final. Contendrá 6 ítems elaborados a través de los objetivos didácticos y 
los estándares de aprendizaje del proyecto. Acorde a estos ítems los propios alumnos se 
puntuarán a ellos mismos siendo el 1 el mínimo y el 4 el máximo (ANEXO 3). 
-Tabla de seguimiento, esta herramienta muestra la relación entre los instrumentos de 
evaluación empleados y los resultados de aprendizaje del proyecto. Por lo que rellenaré la tabla 
acorde a toda la información obtenida con los demás instrumentos de evaluación, así como, con 
 
1 ClassDojo es una plataforma que permite realizar un seguimiento de los aspectos 
seleccionados con respecto a las actitudes en el aprendizaje de los alumnos.  
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las dianas de evaluación elaboradas por los propios alumnos. Esta estará compuesta por varios 
ítems que tendré que observar y tener en cuenta a la hora de poner una numeración del 1 al 4 
acorde a los comportamientos de cada alumno (ANEXO 4). 
6. RESULTADOS 
A la hora de valorar el desarrollo de la propuesta nos centraremos en la clase de 5º con 
22 alumnos para extraer los resultados, ya que a lo largo del proyecto esta clase ha podido 
experimentar más dinámicas y desafíos que el resto de los cursos participantes (3º, 4º y 6º).  
Para comenzar, analizaremos la autoevaluación realizada por los alumnos a través de 
una diana con 6 ítems, puntuando estos del 1 al 4. Los alumnos fueron coloreando el recuadro 
asociado a la puntuación que consideraban correspondiente en cada ítem. Gracias a esta 
herramienta los alumnos se han podido autoevaluar, sirviéndonos de gran ayuda para conocer 
su opinión, para saber dónde han trabajado más o menos y cómo ha incido esta propuesta en 
sus vidas.  
Centrándonos en los resultados obtenidos, podemos decir que la gran mayoría han 
puesto la máxima puntuación en el primer ítem, exponiendo que han mostrado un amplio 
interés por superar los retos y desafíos propuestos, y por obtener más recompensas. 
Consideramos que desde el primer momento han tenido una enorme implicación en las 
diferentes propuestas ya que, al ser algo novedoso y fuera de su rutina, estos mostraron una 
importante predisposición. 
El segundo y tercer ítem destacados por los alumnos con una mayor puntuación se 
asocian a su implicación a la hora de cooperar y trabajar en equipo con sus compañeros. 
Utilizaron diferentes estrategias, además de aprender la importancia y los beneficios de tener 
conductas saludables en sus vidas. Pensamos que estos son dos de los principales objetivos del 
proyecto, por lo que nos reconforta observar que los alumnos los han valorado tan 
positivamente. También es posible que tengan una alta puntuación debido a que se ha incidido 
más reiteradamente sobre ellos por su amplia importancia. 
Los dos siguientes ítems tienen una puntuación por debajo de la anterior, pero aun así 
sigue siendo alta. Los alumnos consideran que han aceptado las normas y han participado 
activamente en las actividades y dinámicas, además de haber aumentado la práctica de actividad 
física en su tiempo libre. Entendemos que al haber aprendido la importancia de la actividad física 
en su salud y en sus vidas, han decidido practicarla en su tiempo libre, siendo conscientes de los 
beneficios que esta les aporta, además de disfrutar y divertirse con amigos y familiares. 
En último lugar, con la puntuación más baja, podemos observar cómo los alumnos no 
han participado tan significativamente en las actividades opcionales de carácter innovador. Por 
un lado, pensamos que al tener que llevar a cabo estas actividades en casa muchos de ellos no 
han tenido tiempo y, por otro lado, es posible que muchos tengan una imaginación y creatividad 
limitadas, dando lugar a que por el simple hecho de no saber qué elaborar no hayan participado.  
Tras observar el desarrollo del proyecto y estudiar las autoevaluaciones, hemos de decir 
que nos esperábamos unos resultados muy similares a los resultantes, salvo por algún ítem que 
pensábamos que iba a estar más puntuado, como el que corresponde al aumento de actividad 
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física en su tiempo libre. Es cierto que desde el centro podemos dar claves e incitar al alumnado 
a que lleven a cabo estos hábitos saludables fuera del aula, pero al fin y al cabo, son ellos mismos 
y las familias los que controlan ese tiempo y las rutinas que quieran o no seguir.  
 
Ilustración 5. Ordenación de los ítems de mayor a menor puntuación obtenida en la autoevaluación de los alumnos. 
Por otro lado, también nos centraremos en los resultados obtenidos a partir de la hoja 
de registro grupal con escala numérica del 1 al 4 que efectuamos conforme a la observación 
directa, a las anotaciones en el cuaderno del profesor y a la utilización de las diferentes técnicas 
de evaluación empleadas en el transcurso del proyecto.  
Acorde a los resultados obtenidos de esta hoja de registro, en el grupo de 5º de Primaria, 
podemos decir que la gran mayoría de los alumnos se han esforzado por superar los retos y han 
participado de forma activa en las diferentes actividades y dinámicas. Consideramos que todos 
los alumnos han tenido una alta predisposición e inquietud por conocer en qué consistía el 
proyecto y cómo iba evolucionando este. A su vez, todo el grupo ha aprendido y se ha 
familiarizado con los beneficios de los hábitos saludables, relacionándolos con una buena 
alimentación y con la actividad física. 
Por otro lado, han podido trabajar colaborando y trabajando en equipo con sus 
compañeros, respetándose y apoyándose entre ellos, seleccionando y utilizando estrategias 
adecuadas para resolver diferentes situaciones. Estos ítems han tenido una alta puntuación por 
nuestra parte, pero menor que la de los ítems de las autoevaluaciones mencionados 
anteriormente, ya que consideramos que muchos de los alumnos suelen ser más individualistas 
y no saben trabajar muy bien en equipo. Además, a veces surgen conflictos entre ellos debido a 
la alta competitividad generada entre los grupos. 
Los resultados que corresponden al ítem de la experimentación de los efectos 
beneficiosos del ejercicio físico para su salud, los hemos establecido acorde a la puntuación 
marcada por los propios alumnos. Consideramos que es una cuestión bastante personal que 
cada uno llega o no a experimentar, por lo que nos hemos basado en la opinión de cada alumno 
para establecer esta puntuación, reflejando un resultado más bajo que el de ítems anteriores.  
En último lugar, podemos decir que, en menor medida, los alumnos conocen sus 
posibilidades y limitaciones ya que muchos de ellos son demasiado conformistas y en vez de 
experimentar ellos mismos para saber hasta dónde pueden llegar, estos dejan que lo hagan 
otros compañeros, quedándose en un segundo plano. Esta situación ha dado lugar a que no se 
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involucraran todo lo que podrían o no expusieran sus ideas al resto, sintiéndose condicionados 
por lo que pudieran decir o pensar sus compañeros, y teniendo miedo a no ser apoyados. 
 
Ilustración 6. Ordenación de los ítems de mayor a menor puntuación obtenida en la hoja de registro grupal.  
Al igual que en la autoevaluación, nos esperábamos estos resultados, aunque con alguna 
variante, ya que pensábamos que los alumnos iban a involucrarse más en la toma de decisiones 
de sus grupos. Sin embargo, algunos de los componentes de los grupos se quedaban en un 
segundo plano sin debatir y dejando que los alumnos con más iniciativa llegarán a tomar las 
decisiones finales.  
Para finalizar el análisis de estos resultados, hemos comparado la autoevaluación de los 
alumnos con la hoja de registro hecha por nosotros y sus respectivas deducciones, llegando a la 
conclusión de que los resultados de ambos han sido bastante similares. Tras haber rellenado la 
hoja de registro, hemos podido contrastar nuestros resultados individuales de los alumnos con 
la diana de autoevaluación de cada uno de ellos, observando que la gran mayoría de las 
puntuaciones establecidas por ambas partes han coincidido en las dos herramientas de 
evaluación utilizadas.  
Una vez extraídos y analizados los resultados de las evaluaciones, podemos decir que 
nos han servido de gran ayuda para conocer los aspectos que más se han trabajado y aquellos 
donde deberemos incidir y mejorar en una futura puesta en práctica, con el fin de que todos los 
alumnos logren llegar a evaluarse con la máxima puntuación en todos los ítems establecidos.  
Hemos llegado a la conclusión de que los aspectos que más se han trabajado han sido aquellos 
relacionados con el interés, el esfuerzo y la participación activa de los alumnos, así como, con el 
trabajo en equipo y la colaboración con sus compañeros. Como aspectos a mejorar en un futuro, 
intentaremos que ganen seguridad en sí mismos con el fin de que sean capaces de exponer sus 
propias ideas y se involucren en la toma de decisiones, además de incidir en la realización de 
actividades innovadoras y en el aumento de la práctica de actividad física en su tiempo libre. 
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7. CONCLUSIONES 
En primer lugar, comenzaremos con un análisis del grado de obtención de los objetivos 
marcados inicialmente en la propuesta.  
Los primeros objetivos marcados fueron fomentar la actividad física a través de las 
nuevas tecnologías con una propuesta gamificada, y utilizar una dinámica diferente e 
innovadora para motivar y despertar la curiosidad en el alumnado, favoreciendo un aprendizaje 
activo. Sin duda estos objetivos han sido cumplidos gracias al gran impacto que tuvo el proyecto 
en el alumnado. Todos estaban entusiasmados e implicados ya que vivenciaron una experiencia 
de aprendizaje completamente diferente a lo que estaban acostumbrados. 
Otro de los objetivos marcados fue despertar el interés por el juego a través de la 
adquisición de diferentes recompensas. Este objetivo también se cumplió en gran medida, 
debido a que al incorporar estrategias, mecánicas y dinámicas propias del juego; se favorece que 
el alumnado no tema al fracaso ya que se les ofrecen múltiples oportunidades e intentos para 
poder superar los retos. Pudiendo probar sin miedo a fallar, permitiéndoles equivocarse para 
mejorar y seguir intentándolo hasta conseguir las diferentes recompensas. 
Siguiendo con el objetivo de inculcar la importancia del trabajo cooperativo y potenciar 
las habilidades sociales entre compañeros, podemos decir que este objetivo ha sido uno de los 
más destacados debido al aumento del esfuerzo y de la capacidad de autosuperación del 
alumnado, además de una mejora de los vínculos afectivos, del trabajo en equipo, del desarrollo 
de competencias, y del fomento de la responsabilidad y autonomía de todo ellos. 
El siguiente objetivo marcado fue implicar más a las familias en la asignatura y 
concienciarlas de la importancia de una buena alimentación. Este objetivo ha sido conseguido 
en menor medida, aun así, es importante destacar la notable curiosidad de muchas familias por 
saber qué es lo que estaba pasando en Educación Física que tanto les gustaba y motivaba a sus 
hijos, además de su gran implicación dentro del proyecto a la hora de realizar algunos desafíos.  
Por último, el objetivo de promover la adquisición de hábitos de vida saludables en el 
alumnado a través de un videojuego real en el que ellos mismos sean los protagonistas. 
Consideramos que es el objetivo esencial de toda la propuesta, en el que más se ha incidido 
debido al gran potencial que supone para su vida y su futuro. Hemos podido servir de guía a los 
alumnos para que aprendieran la importancia de adquirir unos hábitos saludables en sus vidas, 
concienciándoles de los beneficios de la práctica de la actividad física y el cuidado de su salud. 
Concluimos señalando que, gracias a los sistemas de evaluación, entre los que destaca 
la observación, hemos comprobado cómo aumentaron los niveles de participación en el 
alumnado, provocando una mayor perseverancia por lograr los objetivos planteados y por 
conseguir sus recompensas, además de promover en todo momento su disfrute y diversión. Este 
resultado nos confirma que la carencia de diversión en las clases de EF duplica la posibilidad de 
abandono de la actividad física tanto dentro como fuera de las aulas (Ponce de León, Valdemoros 
y Sanz, 2010) y que es labor del docente procurar un cambio de planteamiento metodológico. 
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8. LÍNEAS DE FUTURO Y PROSPECTIVA  
Esta propuesta puede servirnos como estímulo para seguir descubriendo nuevas 
metodologías, seguir innovando y utilizando nuestra creatividad e imaginación para generar 
situaciones y experiencias lúdicas que favorezcan el disfrute y aprendizaje de los alumnos. 
Consideramos que este proyecto gamificado nos puede ser de gran utilidad en un futuro 
cuando tengamos un pequeño hueco en el mundo educativo, pudiendo llevarlo a cabo con 
nuestros alumnos, con el principal objetivo de educarles para la salud y concienciarles de la 
importancia de tener unos hábitos saludables en sus vidas, así como de las posibilidades que 
pueden ofrecer las nuevas tecnologías si las utilizan correctamente.  
Si alguna vez llevamos a cabo este proyecto consideramos que podrían mejorarse 
algunos detalles. Lo primero de todo, nos centraríamos en ponerlo en práctica con menos 
cursos, pudiendo implicarnos más de lleno con un grupo más reducido de alumnos participantes. 
En segundo lugar, elaboraríamos una página web con todos los materiales, para que los alumnos 
pudieran ver el seguimiento del proyecto y su propio progreso desde sus casas.  
Asimismo, modificaríamos o cambiaríamos alguna actividad que no funcionó mucho, 
como “la patrulla del reciclaje”, llevando a cabo otra que les motivara más. Del mismo modo, 
añadiríamos más dinámicas y actividades, un mayor número de retos, desafíos y concursos, así 
como, pediríamos más opinión a los propios alumnos que también podrían mostrarnos sus ideas, 
proponer dinámicas y elaborar otros retos y recompensas. También pediríamos ayuda a otros 
compañeros docentes que nos pudieran aportar ideas nuevas, incluso poder trabajar más áreas 
de manera interdisciplinar dentro del proyecto.  
Por otro lado, consideramos que este proyecto ha conllevado un enorme esfuerzo e 
ilusión por nuestra parte, por lo que quizás nos gustaría darlo a conocer como comunicación en 
un congreso o artículo en una revista científica para que otros docentes puedan verlo y 
motivarles a la realización de una propuesta similar, en la que impliquen a sus alumnos en su 
propio aprendizaje a través del juego y así ofrecerles experiencias innovadoras y enriquecedoras 
como esta.  
Para finalizar, nos gustaría responder a la siguiente pregunta, ¿realmente ha merecido 
la pena llevar a cabo este proyecto? 
Esta pregunta nos la hemos formulado muchas veces a lo largo de todo el proyecto, ya 
que se invierte y se dedica mucho tiempo en su elaboración, pero no se sabe si funcionará o no, 
o si se verá recompensado todo el trabajo con el esfuerzo de los participantes. Los alumnos 
suelen tener una gran predisposición y motivación hacia la Educación Física, pero a través de 
este proyecto de gamificación hemos ido un paso más allá. Se empleó mucho tiempo pensando 
la temática, planificando el proyecto, uniendo todos los puntos para que tuviera un sentido, 
creando materiales, planteando nuevos retos, desafíos y recompensas, etc.; pero hemos de 
decir que todo este esfuerzo lo hemos podido ver recompensado en la implicación, emoción e 
ilusión de los alumnos cada vez que veían alguno de los vídeos creados, cuando conseguían 
nuevas insignias, superaban los diferentes retos o simplemente en la ejecución de las 
actividades.  
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10. ANEXOS 
ANEXO 1. MATERIALES DEL PROYECTO “EL MALVADO SEDENTARIS” 
 
MURO PRINCIPAL: 
 
 
 
 
 
 
 
 
47 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
CARTEL INICIO 
DEL PROYECTO: 
NOTICIA INICIO 
DEL PROYECTO: 
48 
 
CARTAS PODERES SALUDABLES Y SEDENTARIOS: 
 
49 
 
 
 
 
 
 
 
VÍDEO INTRODUCTORIO: 
https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&feature=youtu.be 
 
 
 
 
 
 
50 
 
PACTO INICIAL: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
NORMAS DEL JUEGO: 
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SECUENCIACIÓN DEL PROYECTO: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PERSONAJES DEL PROYECTO: 
PUNTOS DE EXPERIENCIA: 
52 
 
 
 
 
 
 
 
53 
 
 
 
54 
 
 
 
 
 
 
 
 
55 
 
EVENTOS: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
56 
 
EQUIPOS: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TABLÓN NOTICIAS Y SUGERENCIAS: 
 
 
 
57 
 
RETOS: 
 
 
 
58 
 
 
 
59 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
INSIGNIAS CONSEGUIDAS: 
 
60 
 
 
 
 
 
COMUNICADO: 
61 
 
SEGUNDAS MISIONES: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
62 
 
REGISTROS PATRULLA ALMUERCERA: 
 
 
63 
 
 
64 
 
SKINS: 
 
65 
 
REGISTROS PUNTOS DE EXPERIENCIA EN CLASSDOJO: 
66 
 
BILLETES DE SEDENTARIS: 
 
 
 
 
MATERIALES PARA LA MISIÓN FINAL DEL PROYECTO 
VIDEO INTRODUCTORIO MISIÓN FINAL: 
https://www.youtube.com/watch?v=iRmVOqfNv70&t=29s 
 
67 
 
            
 
 
 
 
 
CÓDIGO SECRETO FINAL: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
68 
 
GRUPOS: 
 
 
 
69 
 
COMUNICADO: 
 
 
PRUEBAS: 
70 
 
 
 
          INSIGNIA CON LA PRUEBA: 
71 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
72 
 
DIPLOMAS GUERREROS SALUDABLES
73 
 
          FOTOS MISIÓN FINAL: 
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ANEXO 3: 
 
 
Esta diana se realizará coloreando cada sector acorde a la valoración propia de cada alumno, siendo el mínimo de puntuación 1 y el 
máximo 4. 
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HOJA DE REGISTRO CLASE DE 4ºA HOJA DE REGISTRO CLASE DE 4ºB 
81 
 
 
 
 
  
 
HOJA DE REGISTRO CLASE DE 3º HOJA DE REGISTRO CLASE DE 5ºA 
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HOJA DE REGISTRO CLASE DE 6ºA HOJA DE REGISTRO CLASE DE 6ºB 
 
 
 
 
 
